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Introduccion

La propuesta computacional “Matias, € solucionador de problemas matematicos’ ha
sido disefiada y elaborada con €l fin de apoyar a la educacidn preescolar, en especifico
dentro del pensamiento matemético; esta dirigida a fortalecer y apoyar la adquisicion de
competencias matematicas, a nifios de 4 a 6 afos de edad, de nivel preescolar.
Esta propuesta computacional nace a partir de diversas observaciones que realizo dentro de
mi experiencia profesional, en donde se muestran agunas dificultades a las que se
enfrentan |os nifios preescolares para a canzar estas competencias mateméti cas rel acionadas
con laresolucion de problemas.
La pregunta que guiara esta propuesta y a su vez fue la detonadora para la creacion de la
mismaes:

¢Como lograr apoyar a los nifios preescolares, de 4 a 6 afios a fortalecer su
pensamiento matemético y otorgarles las herramientas necesarias para su uso?

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El uso de términos mateméticos en preescolar es poco abordado, ya que se tiene laidea de
gue es algo complicado de explicar y que los nifios posiblemente no logren comprender,
pero las sociedades son cambiantes y ahora una de las necesidades que se nos presentan es
el desarrollo de habilidades matematicas (descritas en el siguiente capitulo) para formar
individuos capaces de analizar, comprender y sobre todo resolver problemas.

La problemética que he observado en los nifios a nivel preescolar es que tienen algunas
complicaciones, como por gjemplo el quitar elementos de una coleccién que le es indicada
por la docente, € tratar de igualar las cantidades, en algunos nifios estas dificultades
comienzan desde €l agregar elementos para resolver alguna problemética, para otros nifios
es el limitarse y tomar el nimero indicado y hacer las acciones que correspondan para dar

un resultado final asertivo.



Es decir, con la presente propuesta se busca ensefiar a nifio a tratar de solucionar
problemas mateméticos de agregar, quitar e igualar, dando respuesta a la competencia:
“planteay resuelve problemas en situaciones que le son familiares y que implican agregar,
reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos’ 1 (PEP, 2004, p. 75).

Se pretende que se fortalezcan las habilidades matematicas con € fin de dotar al individuo
de conocimientos gque lo apoyen a tener una vida plena en donde pueda tomar decisiones,

analizar, discutir, expresar ideas, etc.

JUSTIFICACION

Al observar que los nifios presentan dificultades para la resolucion de conflictos y tienen
ciertas carencias en este tipo de reflexion, considero pertinente y de suma importancia que
se les apoye en el &rea de andlisis y abstraccién de datos ya que facilitara la adquisicion de

conocimientos posteriores.

Con unavision social, esta propuesta educativa busca disminuir € rezago educativo, que en
0casiones se genera por la poca comprension y manejo de determinados conocimientos que

anivel primario o secundario concluye con una desercion escolar.

A nivel preescolar considero que sera de gran ayuda poder apoyar a los nifios para la
adquisicién de la resolucién de problemas ya que es una competencia de vida, para que
tengan y cuenten con la seguridad y la capacidad para poder llegar a un resultado correcto,

entendiendo que los caminos pueden ser diversos.

Considero que seriamuy Util e innovador paralas aulas una propuesta computacional que le
dé variedad a las diversas estrategias que se llevan a cabo dentro del aula escolar, en donde
los nifios puedan utilizar la computadora como un medio para la adquisicion de
conocimientos, reforzar 1o que ya saben e incluso interactuar tanto con la computadora
COMO CON SUS pares.

Esta propuesta espera que se pueda fortalecer las competencias de vida. Pero este problema
no solo se resolverd con la propuesta computacional, es decir, se deben de tener

conocimientos base para poder usar la propuesta antes mencionada.



La propuesta computacional esta disefiada de dos maneras paratrabajar de formaindividual
0 por paregjas, en donde, dependiendo de la opcidn gque elijaen el mend, hay cuatro acciones
gue estédn dentro de este mend: numeros, agregar, quitar e igualar; después hay otro
subment que deberé elegir el nivel basico o el complegjo; cada uno de los vinculos cuenta
con 10 gjercicios.
Si e alumno decide trabagjar de forma individual, debera trabajar |a propuesta solo; si llega
acometer un error se le mencionara e invitara areconsiderar la respuesta.
Si decide trabajar por parejas se iran turnando quien sera el “capitan del equipo” paraquele
ayude a otro comparfiero aresolver € problema o lo vaya guiando, este turno de capitan ira
cambiando de uno a otro participante.
OBJETIVO
Tiene como propésito principal:

e Apoyar a los nifios preescolares en la adquisicion de competencias matematicas.

e Fortalecer la reflexion y analisis de datos en torno a problemas matematicos.

Estos objetivos se pretende alcanzarlos por medio de las siguientes acciones. e trabao
constante dentro del aula, el uso de la propuesta computacional “M atias, € solucionador
de problemas matematicos’ y el apoyo de la docente, ayudandolos a reflexionar sobre los
datos brindados y las acciones que se podrian llevar a cabo.
Partiremos del enfoque constructivista, ya que e alumno sera quien vaya construyendo su
conocimiento, la propuesta computacional esté disefiada en dos modalidades, es decir:

0 La posibilidad de que pueda jugar un nifio

0 Lasegunda modalidad en que pueda jugarlo con un companero, bajo la concepcién

de la “participacién guiada” de Barbara Rogoff

Considero esta vision muy importante, ya que generdmente se ve a aumno o nifio
preescolar como un agente que Si permanece sentado y sin moverse adquirird mayores
conocimientos, lo cual no creo que sea de esta manera, sino més bien todo lo contrario, yo
veo al adumno como un agente activo que esta dispuesto e interesado por construir,
descubrir y conocer.

Por esta razon me parece adecuado tomar este concepto y trabajarlo ya que muchas veces €l
alumno habil puede apoyarnos con aguellos nifios que les cuesta mas trabajo adquirir

ciertos conocimientos o llegar a estas reflexiones.



Makar de la Puente menciona: “no queremos sumarnos a coro de los que dicen que “la
educacion es maa o deficiente”, queremos ser de los que aportan, aunque sea algo
modesto, para mejorar la educacion” (en Coll, 1997, p.2) efectivamente creo que en
cualquier tipo de didogo o conversaciéon casua acerca de la educacién, la mayoria de la
gente tiene algo que atacar 0 mencionar negativamente sobre e sistema educativo
mexicano, yo no voy a decir que es cierto o no; pero si creo que no todas las personas hacen
algo para que esto cambie, entonces partiendo de esta idea tan interesante es como
comenzaremos la propuesta, con la intencién de que mejore (con un pequefio granito de
arena) lo que es la educacion en México.
Dentro de estatesina hay tres capitul os:
= Capitulo 1, se describen de manera general la educacidn y el constructivismo, las
caracteristicas generales del nifio preescolar y se profundiza en las habilidades del
pensamiento matematico y la participacion guiada.
= Capitulo 2, se detalla la propuesta computacional “Matias, el solucionador de
problemas matematicos” en donde se menciona la descripcion, el objetivo y
algunas sugerencias didacticas dentro y fuera de la propuesta de cada una de las
rutinas.
= Capitulo 3, se propone un protocolo de investigacidn como estrategia para que se
pueda averiguar si la propuesta computacional “Matias, el solucionador de
problemas matematicos” apoyd y fortalecid las competencias matematicas en

nifios preescolares.



Capitulo 1. Participacién guiada como apoyo para el fortalecimiento de

habilidades matemadticas.

1.1 POSTURA PSICOPEDAGOGICA Y EDUCACION

Educacion
“Los hombres han nacido |os unos paralos otros; edlicales o padécel 0s.”

Marco Aurelio

Desde tiempos remotos las distintas personas y grandes filésofos han planteado la
importancia de educar a los pupilos, e fortaecerlos y desarrollar las diferentes
competencias del ser humano, esperando sean personas competentes llenas de habilidades
gue muy posiblemente se hayan adquirido en la escuela.
Hablar de este proceso de educacion, adquisicion de conocimiento, analizar la manera en
gue debe ser educado el alumno es muy compleo para poder explicar, incluso para dar una
sola definicién a esta palabra que es educar, pero considero muy completa la que propone
Suarez (2004, p.19):
“Educar consiste en el desarrollo de agquellas caracteristicas que permiten al hombre
vivir eficazmente en una sociedad complegja’
Tomo esta definicion por varias razones, una de €ellas es porque plantea el fortalecimiento
de habilidades gque ya tenemos o incluso el desarrollo de estas mismas que nos iran
haciendo cada vez mas competentes para poder vivir y ser participes de una sociedad
cambiante y compleja en la que vivimos, y estar fortalecidos para podernos adaptar a los
diversos cambios.



Una de las metas de la educacion basicamente es proporcionar y hacer conscientes a los

hombres de esta dignidad humana que poseen, “mediante e desarrollo de las

potencialidades insitas en todos los hombres y grupos humanos’ (Suarez, 2004, p. 23), es

decir aprender a vivir en un proceso de aprendizaje que sabemos que nunca va a terminar

en donde € fin es lograr alcanzar €l bienestar personal y colectivo para de esta manera

alcanzar |a calidad de vida que cada uno desea, siendo responsable cada uno de esto.

Seguin Suarez, las distintas ramificaciones que implica €l aprender, que me parecen de suma

importancia

Aprender a ser, a ser un humano, en donde sea capaz de pensar y decidir; en
donde la “educacién debe de promover la autoestima, la conciencia de dignidad...
busqueda de autonomia”

Aprender a convivir, logrando alcanzar la relacién arménica y una interrelacién
entre felicidad y realizacion personal por medio de interacciones de los sujetos o
con uno mismo que implicara a su vez vivir en valores.

Aprender a conocer, debemos de apoyar a los individuos porque su “tarea
principal es entender y practicar los procesos del pensamiento para poder
utilizarlos eficazmente” (Suarez, 2004, p. 27) para poder aplicarlos en la resolucién
de problemas. Incluso se habla de las actividades escolares que brindan a los
alumnos oportunidades para analizar, dudar, confrontar, reflexionar, descubrir,
involucrar conocimientos como bien lo menciona Suarez (2004), porque es la
manera en que los nifios podran dar uso efectivo de los conocimientos y recordar.

III

Suarez (2004, p. 28) reconoce la importancia del “pensamiento abstracto, que es
necesario, debe de relacionarse con la realidad”.

Aprender a hacer, debe de fortalecerse en los individuos la capacidad de vivir y
cambiar eficazmente al ambiente en el que se encuentren, en sus capacidades
comunicacionales, para que sepan planificar, tener conciencia, dignidad, ser
comprometidos, etc.

Aprender a tener o administrar, cambiar la comprension que tenemos dejar de

lado lo que consideramos como poseer cosas y modificarlo para una visidn

administradora de los bienes que tenemos.



e Aprender a disfrutar, es lo que no debemos dejar de lado jamas, en donde
cualquier hombre goce todo lo que hace y los nifios vean a la escuela como algo
divertido, que el estudio signifique alegria y los docentes reconozcan que los
“enemigos del aprendizaje son el miedo, la angustia, el aburrimiento y el
sinsentido” (Suarez, 2004, p. 31) y darle un nuevo significado tratando de eliminar
a estos enemigos y ofrecerles confianza en si mismos; teniendo una vision de
aprender como un camino alegre y divertido, que sea “una experiencia gratificante
y permanente que solo se logra en un ambiente de confianza y gozo” (Suarez. P.

32)

Es conveniente que €l proceso educativo sea considerado permanente; elaborado por dos
espacios en |os que se desenvuelve €l nifio: su hogar y laescuela.

La escuela por su parte la analizaré en dos componentes importantes: la pedagogia o los
modelos de educacion y el personal docente, se bien que e alumno es o mas importante
pero solo por ahora hablaremos del docente y los métodos que utiliza para ofrecer a los
nifios através de las diversas estrategias de ensefianza.

Es muy interesante la vision que tiene Savater (2004, p.8) acerca de la escuela, la considera
como una especie de correccion de todos los errores y vicios que pueden llegar a tener las
personas y las deficiencias culturales, recalca que “sin una buena escuela no puede haber
méas que unamalisima sociedad” .

Pero esta escuela debe tener ciertas caracteristicas, como por egemplo, promover la
educacion integral, dando a los alumnos autonomiay equilibrio personal. (Zavala, 2007, p.
26)

La pedagogia tradicional hablaba que el docente era el centro de la educacién, es decir, que
el maestro era quien tenia todos los conocimientos y la manera en que se debian de adquirir
los saberes, normas, valores, manera de convivir, etc. Hoy en dia todo esto ha ido
cambiando, ahora se toma a alumno como e centro, en donde los nifios ya traen
conocimientos previos, incluso erréneos en donde el docente no sera e responsable de
decirle que esta mal, que debe de hacerlo de determinada manera, sino que disefiara

estrategias para que el alumno descubra su error y |o pueda corregir.



1.2 CONSTRUCTIVISMO

La propuesta didactica computacional “Matias, € solucionador de problemas
matematicos’ pretende estar basada en la teoria del aprendizaje del constructivismo, que
tiene como principal objetivo lograr satisfacer las necesidades cambiantes de la humanidad
y lograr formar personas competentes para € siglo XXI. Esta teoria considera a la
“educaciéon como una préctica socia complga con una funcion esenciamente
socializadora” (Coll, 1997) y esta se vinculara con otras tantas para lograr una mejor

comprension.

Segun Coll (1997) el constructivismo es una idea filosofica que ve a aprendizae y a
alumno como activos en todo momento, en donde el estudiante es el que realiza su propio

proceso de adquisicion del conocimiento.

Se hablaincluso de varios tipos de constructivismo, en base alas teorias globales:
0 Constructivismo inspirado.
0 Constructivismo de aprendizaje verbal significativo
0 Teoria de la asimilacion
0 Psicologia cognitiva

O Teoria sociocultural

Dentro del constructivismo se habla de una triangulacion y jerarquizacién de aspectos:

Alumno
Maestro Conocimiento
Este triangulo interactivo seré difey a que variara de acuerdo a alumno e

incluso de contexto, en donde cada uno de €llos debe mostrar ciertas caracteristicas, es

decir:



= Docente. Pericia, mediador, guia, creador de situaciones retadoras, formas

culturales, trasmisor, etc.

= Alumno. Sera el responsable de su proceso, lograr alcanzar una actividad mental
constructiva, el serd el protagonista de su educacidn, serd quien le dé sentido a lo

que estd adquiriendo. Aporta el acto de aprender, como instrumento mediador.

= Conocimiento, serd el instrumento por el cual el nifio llegue a ese manejo de

experiencias y adquisicidon de nuevas.

El alumno ira adquiriendo conocimiento o informacién por medio de lo que va produciendo
diariamente como resultado de una interaccion entre diversos factores, por lo tanto €
conocimiento no sera una copiafiel de larealidad, mas bien sera la construccién individual

de su realidad, por lo tanto los conocimientos son Gnicosy a su vez su internalizacion.

Con el siguiente cuadro muestro los rasgos principales del constructivista y sus distintas
caracteristicas entre los diversos enfoques (psicogenético, cognitivo y sociocultural); se
describe que tipo de papel tiene €l docente y el alumno en los diferentes enfoques y las

implicaciones que se da en cada uno.

Enfoque Concepciones y principios con implicaciones Metafora educativa
educativas

Psicogenético Enfasis en la auto estructuracién Alumno (A):
Competencia cognitiva determinada por el nivel | Constructor de esquemas vy
de desarrollo intelectual estructuras operatorias
Modelo de equilibracién generacion de conflictos | Profesor (P):
y reestructuracion conceptual. Facilitador del aprendizaje y
Aprendizaje operatorio, solo aprenden los sujetos | desarrollo
en transicion mediante abstraccion reflexiva Ensefianza(E):
Cualquier aprendizaje depende del nivel cognitivo | Indirecta por descubrimiento
inicial del sujeto. Aprendizaje (AP):
Enfasis en el curriculo de investigacién por ciclos | Determinado por el desarrollo
de ensefianza y en el aprendizaje por
descubrimiento

Cognitivo H Teoria del aprendizaje verbal significativo A. Procesador activo de la

H Modelos de procesamiento de la informacion y | informacion




aprendizaje estratégico P. Organizador de informacion
H Representacién del conocimiento tendiendo puentes cognitivos,
H Enfoque experto-novato promotor de habilidades de
H Teorias de la atribucion y de la movilizacion por | pensamiento y aprendizaje
aprender E. Introduccidon al aprendizaje
O Enfasis en el desarrollo de habilidades del | esquematico
pensamiento, aprendizaje significativo y solucién | A.  determinado  por el
de problemas. conocimiento
sociocultural e Aprendizaje situado o en contexto dentro de |A. Efectuando apropiacion o
comunidades de practica reconstruccion de saberes
e Creacidn de ZDP culturales
e Origen social de los procesos psicoldgicos |P.labor de mediacién por ajuste
superiores. de la ayuda pedagdgica.
¢ Andamienaje y ajuste de la ayuda pedagdgica E. Transmision de funciones
* Enfasis en el aprendizaje guiado y cooperativo: | psicoldgicas y saberes mediante
ensefianza reciproca. interaccién en ZDP
e Evaluacién dindmica y en contexto AP. Interiorizacidn %
apropiacion de
representaciones y procesos.

Cuadro tomado de Diaz, Frida, p. 26

Otro de los conceptos que utilizaremos durante el presente trabgjo es el concepto de
aprendizaje significativo y como lo menciona Martin (2001, p. 85):
“...se entiende aguél en e que la nueva informacion se relaciona de manera
sustantiva, es decir, no arbitraria, no a pie de laletra, con los conocimientos que €l
alumno yatiene, producirse una transformacion tanto en el contenido que se asimila
como en lo que € estudiante ya sabia’
Este tipo de aprendizaje que se busca obtener es que e alumno contintie adquiriendo y/o
fortaleciendo aquellos conocimientos que ya posee, es decir, dgjando a un lado ideas
anteriores donde se pensaba gque |os alumnos venian sin conocimiento alguno, y estando ya
en la escuela, seriael momento de adquirir todos |os conocimientos.
“Matias, € solucionador

Dentro de la propuesta computacional de problemas

matematicos’ se toman en cuenta estos enfoques y € concepto de aprendizaje
significativo, que €l nifio serd el responsable de su aprendizaje por medio de los juegos
propuestos, y si € nifio yatiene ese conocimiento sera un reforzador para su aprendizaje.

Dentro de la otra modalidad (trabgjo por pargjas) se ve reflggado con la ayuda de un
compafiero mas capaz, mientras e otro nifio ira adquiriendo aprendizajes significativos,
porque un comparnero le explicay posiblemente; logrando una interaccion entre |os nuevos

contenidos y algun aspecto nuevo.




CARACTERISTICAS DE LOS DESTINATARIOS

2.1 CARACTERISTICAS GENERALES

Esta propuesta computacional va dirigida a nifios preescolares entre 4 y 6 afios de edad, es
decir, con caracteristicas de pensamiento pre operacional, segiin Piaget (en Meece, 2000),
este periodo va desde los dos afios hasta |os siete afios. Pero no olvidemos que el desarrollo
del nifio se da de manera holistica, es decir, los aspectos del desarrollo se van favoreciendo
o fortaleciendo de maneraintegral.

La etapa pre operacional tiene caracteristicas muy particulares, como lo menciona Judith
Meece (2000) gue muestran las limitaciones del pensamiento con respecto a las
interacciones y andlisis que el nifio en edad preescolar tiene hacia e mundo que lo rodea.
Algunas de estas caracteristicas son:

El pensamiento egocéntrico, en otras palabras tiene cierta incapacidad para diferenciar o
subjetivo de lo objetivo, en donde es incapaz de ver que otras personas tienen otras
perspectivas, deseos, ideas distintos a él.

Otra de las caracteristicas es la centracion, es decir les cuesta mucho trabgjo fijar su
atencion en un solo aspecto de la realidad pero si la llegan afijar es en el mas [lamativo,
pero sin considerar las diferencias o varias dimensiones a la vez. En repetidas ocasiones €l
nifio suele centrar su mirada en algun aspecto que estara influido por su apariencia, pero
ignorara a otro aspecto; e nifio preescolar es incapaz de abarcar mentalmente dos
dimensiones al mismo tiempo e intentar describirlas.

La irreversabilidad es otra de sus caracteristicas a los nifios les cuesta mucho trabajo
visualizar la transformacion de cosas, es decir, hacer la operacion inversa a lo que ha
observado, por gemplo: desde realizar un recorrido (que sea de ida y regreso), €l estar
amasando una bola de plastilinay ver como se esta transformando.

Una mas de las caracteristicas es € sincretismo, es una caracteristica espontanea de los
nifios en donde son capaces de percibir la realidad pero en aspectos parciales, pero no
logran analizar o lo hacen sin encontrar relacion l6gica entre ellos.

La yuxtaposicion esta muy ligada al sincretismo, ya que tienen una dificultad para

organizar |os elementos que estan observando a partir de una estructuralogica.



Por dltimo, esta la causalidad, es un pensamiento pre l6gico, comienzan a usar los

preconceptos y nocionesy suelen confundirlos o darles un mal uso.

Tienen a su vez sus propias representaciones del mundo, los nifios con este tipo de
pensamiento estructuran sus conceptos respecto al mundo que los rodea, con una capacidad
perceptivay cognoscitivay tiene tres caracteristicas:

e Animismo, considera todas las cosas como vivientes y conscientes, todo a su
alrededor tiene vida, y esta relacionado con la percepcidn egocéntrica que tengan
los nifios.

e Realismo, hay confusién entre el mundo real y el mundo imaginario, nada hay
interno y subjetivo, lo que observa es lo que realmente esta pasando.

e Artificialismo, cree que es el hombre quien fabrica la naturaleza, es decir, la lluvia,

los temblores, las olas del mar, etc. (Gadner, 1997)

Piaget (en Meece, 2000) a su vez habla de los tipos de conocimiento que tienen los nifios,
son tres tipos que son:
= Conocimiento fisico, caracteristicas o cualidades de los objetos, que implican
manipulacion de objetos, observacion, experimentacidn o reacciones de los
objetos sobre las acciones del sujeto y el tipo de interaccion que pueda establecer.
= Conocimiento légico matematico, relacién existente entre diferentes elementos,
teniendo la posibilidad de agruparlos de acuerdo a sus caracteristicas, se menciona
gue no se puede ensefiar directamente si no que se les puede dar opcidn para que
ellos vayan construyendo relaciones entre ellos.

= Conocimiento social, este se alcanza por medio de la relacidn entre personas.

Una de las habilidades que los nifios van fortaleciendo a lo largo de esta etapa son las
funciones cognitivas, que las dividiremos en dos tipos para su mejor andlisis (Meece, 2000,
parafrasis):
++» Cognitivas basicas:
v’ Atencidn, proceso cognitivo en donde hay seleccién de informacion y el

nino procesa solo algunos datos que le son funcionales estimulados



sensorialmente. Se considera basica para poder adquirir conocimientos.
Intervienen factores externos (novedad, coherencia) e internos
(necesidades fisioldgicas).

v" Memoria, “La capacidad para evocar informacion previamente aprendida o
la habilidad para recordar experiencias y acontecimientos pasados”
(Meece, p.373) se divide a su vez en tres procesos: adquisicidon (factores
perceptivos y de atencién), proceso de almacenamiento (forma en que se
organiza, puede ser a largo o a corto plazo) y proceso de recuperacién

(retener informacién adquirida.)

¢ Cognitivas superiores:

v" Pensamiento, permite resolver problemas y razonar, es una capacidad
representativa. Puede ser de varios tipos: concreto (resolucion de
problemas con manipulacién de objetos), abstraccién (utiliza Ila
representaciéon y/o abstraccién), convergente (con wuna solucién),
divergente (varios modos de solucionar), creativo (nuevas ideas).

v' Lenguaje, esta interrelacionado con el pensamiento, en donde este
lenguaje es muy importante para poder expresar todos los conocimientos
gue se van adquiriendo

v' Razonamiento, es la adquisicién de conceptos y descubrimiento de las
relaciones, este pensamiento es consistente, controlado, con intencién vy
orientacion. Puede ser de dos tipos deductivo (a partir de premisas para

llegar a una solucidn) o inductivo (se establecen principios).

2.2 DESARROLLO FISICO Y MOTOR




El periodo de los 2 a los 6 afos de edad es un periodo de constantes cambios, en donde
ocurre una transicion del aspecto infantil a un nifio mas grande, hay cambios de forma,
tamafio, proporcion y un desarrollo cognitivo.

El cambio de tamafio va muy ligado, como lo menciona Craig (2009), a lo que es el
resultado de la combinacion de la genética, alimentacion, oportunidades de juego y el hacer
gjercicio, aungque yo le agregaria un poco de contexto, es decir, las motivaciones que se
hagan para la realizaciéon de juegos y gercicio. A su vez esta combinacion de factores
influira en el desarrollo cognitivo del nifio, por esta misma razon es peligroso que un nifio
de edad preescolar se vea afectado por la desnutricion o que €l nifio tenga un peso superior
al recomendado o €l saludable, es decir, que tenga sobrepeso porque eso dificultara en gran
medida el desarrollo o fortalecimiento de habilidades motoras.

Graig (2009) menciona que a la edad de dos afios de edad e nifio comienza un
alargamiento en la parte inferior de su cuerpo y con una pérdida de grasa; se cree que los
preescolares sanos crecen a estirones, con un aumento por afo de dos kilogramos y siete y
medio centimetros de estatura. Es por esta razén que el nifio preescolar suele perder €l
equilibrio con mucha facilidad, por e aumento de talla y peso y la dificultad para
acostumbrarse a su NUevo cuerpo o sus cambios.

Dentro de rubro describiré un poco acerca del desarrollo fisico del cerebro, este tipo de
cambios y desarrollo mental no es visible, pero no por esto quiere decir que no pase. El
cerebro del nifio preescolar a los 5 afios ha alcanzado € tamafio que tendra cuando sea
adulto.

El nifio preescolar se encuentra en un momento de plasticidad cerebral en donde puede
recuperarse de mejor manera de alguna lesion cerebral, a su vez estd en un proceso
[lamado mielinizacion, es decir, es € recubrimiento de neuronas que trasmiten los procesos

nerviosos.

L as dos habilidades por desarrollar, durante el proceso de la nifiez:
B Lateralizacidn, se encuentra en la superficie del cerebro, que estd dividido en dos
hemisferios: el derecho que domina el lado izquierdo del cuerpo se encarga del
tacto de la mano derecha, habla, lenguaje, escritura, légica, ciencias vy

matematicas, mientras el hemisferio izquierdo domina el lado derecho y el tacto



de la mano izquierda, construccidn espacial, pensamiento creativo, fantasias,

apreciacion musical y artistica (Craig, 2009,p. 206)

Bk Uso preferente de una mano, en la edad preescolar los nifos no tienen un uso
definido de la mano con la que escribirdn, si no que estan experimentando con
ambas manos y muestran mas habilidad por una de ellas, pero no es hasta los 6

afios cuando se define si son diestros o zurdos.

El desarrollo psicomotriz es la evolucion de la capacidad del nifio pararealizar una serie de
movimientos corporales asi como la representacion mental. Las habilidades motoras se van
mejorando por medio de la practica como se mencion0 con anterioridad y estas se dividen
en dostipos:
Habilidades motoras gruesas, son aquellas como correr, saltar, caminar. Aunque lo
que menciona en la AAP Committee on Sport Medicine and Fitness es que los
nifos menores de 6 afos en general les cuesta mucho trabajo participar en juegos
organizados. Incluso “solo el 20% de los nifios de 4 afios pueden lanzar bien una
pelota y solo el 30% puede atraparla bien” (citado por Papalia, p. 255) en donde
por consecuencia se sugiere que el nifio de edad preescolar realice juegos libres y
poco estructurados.
Habilidades motoras finas, pueden ser como abotonar un suéter, dibujar, cortar
una hoja de papel, realizar grafias, lanzar objetos guardando el equilibrio, es decir,

actividades que requieren coordinacién ojo mano.

2.3 PENSAMIENTO MATEMATICO

La influencia de las mateméticas ha ido creciendo ante las diversas necesidades de las
sociedades, y se le ha ido dando mayor uso, a tal grado que como |lo menciona Cardoso

(2008, p.1) “puede decirse que todo se matematiza’.



Hoy en dia las matematicas han cobrado cierta fuerza, se ha venido modificando laidea de
gue las matematicas son sumamente complejas y que a pocas personas les llega a gustar y
se ha venido imponiendo la idea de que son muy importantes para la vida diaria, es por esto
que Cardoso et.al (2009, p. 143) menciona “la influencia e importancia de las matematicas
en la sociedad ha ido en constante crecimiento, en buena parte debido a espectacular
aumento de sus aplicaciones.” ya que nos hemos dado cuenta que requiere de andlisis y de
toma de decisiones, y esto justamente es o que necesitamos para formar adultos que sepan
utilizar estas habilidades.
El fortalecimiento de este pensamiento contribuira al desarrollo de la inteligencia, los
sentimientos y la personalidad, (Cardoso, 2009)
Hace unas décadas se decia que para ser competente en las ciencias exactas era necesario
gue se tuviera conocimiento general de las mateméticas, fisica, quimicay ser un individuo
muy habil en la aritmética y cllculo de porcentajes. Hoy en dia la vision de estas
competencias mateméticas ha cambiando “ahora implica poder entender relaciones
numeéricas y espaciales’ (Cardoso, 2008, p.1) Partiendo de esta idea, cualquier persona
tiene la posbilidad de alcanzar estas competencias, pero no solo se queda en la
comprensién, en lo personal considero que debe de hacer uso cotidiano de ellas con una
actitud positiva por |o que pueda generar.
L as dimensiones que abarca el ser mateméti camente competente son (Citado en Cardoso,
2008, p.3):

1) Comprension conceptual de las nociones, propiedades y relaciones matematicas,

2) Desarrollo de destrezas procedimentales;

3) Pensamiento estratégico: formular, representar y resolver problemas,

4) Habilidades de comunicacion y argumentacion matematica, y

5) Actitudes positivas hacia las situaciones matematicas y a sus propias capacidades

mateméaticas

Para llegar a este perfil, considero que juega un papel central, ya que es en este nivel la
educacion basica, donde estas competencias se irdn desarrollando, fortaleciendo vy

adquiriendo.



RESOLUCION DE PROBLEMAS

Al hablar de resolucién de problemas no Unicamente nos estamos refiriendo a los
matematicos, hay una infinidad de problemas que enfrentamos a diario, pero estos nos
ayudarén a fortalecer y/o adquirir esa confianza, andlisis y reflexion para poder resolver
cualquier tipo de problema a que nos enfrentemos. Es por eso que debemos dotar al nifio
con estas habilidades mateméticas para que puedan llegar satisfactoriamente a esta

resolucion de problemas.

Paralos fines de este trabajo consideraremos ala resolucion de problemas, como:

“Un problemas es un obstaculo arrojado ante nuestra inteligencia para ser superado,
una dificultad que exige ser resulta El ser humano vive resolviendo problemas;
desde el satisfacer sus necesidades basicas hasta los méas comparieros desafios
cientificos y tecnolégicos. La importancia de la resolucion de problemas es
evidente: el bienestar individua y social.” (Nieto, 2005, p. 2)

Es decir, darles a los nifios la posibilidad y la confianza de que puedan llegar a “inventar”
las posibles soluciones, ya que llegar al resultado no es exactamente la meta, si no la
inventiva que pueden llevar a cabo los nifios de educacion preescolar. Pero no estamos
hablando de un trabajo sencillo, estos problemas deben estar mediados de alguna manera
con las habilidades reales del nifio a que se le est4 presentando e problema y de esta
manera irlo actualizando (que el grado de los problemas vaya avanzando, evolucionando)

de acuerdo a las habilidades que van adquiriendo |os nifios.

Para Irma Fuenlabrada (2008, p. 13), la definicion de resolucion de problemas es: “un
espacio de “aplicacion” del conocimiento” en donde debemos de cambiar de vision
respecto a los problemas, tratando de evitar limitaciones en las capacidades de los nifios y
ofrecerles tanto oportunidades de dar uso a las competencias matematicas como confiar que

podran resolverlas...”



La resolucion de problemas es considerada * una actividad dinamica que recurre a procesos
para disponer convenientemente las destrezas y € conocimiento en situaciones
particulares’ (Thorton, 1998, p.83), a su vez implicara un poco de creatividad, acto de
intervencién, reflexion, y otra idea que complemente a la anterior si fue el caso que no

logro resolver problemas.

Analizar los procesos que los nifios van presentando es casi imposible, porque, como |o
menciona Thorton, son procesos internos gque aparte son influenciados por € entorno; pero
lo que si podemos hacer son inferencias de lo que “posiblemente” ocurre en diversos nifios;
pero a su vez hablar de inferencias es como hablar de supuestos y no de cosas reales y

concretas.

Hay varios tipos 0 maneras de enfrentarse a un problema, que dependera principal mente de
las habilidades adquiridas por los nifios y de la informacion con la que cuenten sobre la
tarea que deberan resolver (Thorton, 1998). Algunas de ellas son:

e Ensayo y error. Es el plan mas simple, es elegir casi arbitrariamente o
aleatoriamente una posible solucién vy llevarla a cabo, sino logra resolverlo podra
utilizar otra posible solucién; esto suele ocurrir cuando el nifo no cuenta con la
informacidn necesaria para estructurar y/o elaborar otra posible solucion.

e El analisis de sub metas. Este proceso es un poco mas elaborado ya que implica
planificacion y analisis que hay que hacer y cdmo se puede llevar a cabo; este
proceso se ird incrementando y perfeccionando pero esto ird directamente
relacionado con la dificultad de la tarea.

e Recordar. Evocar sucesos anteriores los cuales ayuden al nifio a la resolucidn del

problema actual.

Hablar de estas estrategias y buscar una nueva es un proceso interactivo que depende de la
retro alimentacion de la tarea, mas que de procesos enteramente internos del nifio. Es decir
debe contar con cierto feedback para que el nifio vaya interiorizando conocimientos nuevos.



Enfrentar a los nifios a diversos problemas les ayudara en varios aspectos. desarrollo de
confianza, mayor autonomia, alcance de logro, desarrollo de habilidades comunicativas y

cognitivas, evocacion de sucesos pasados, alcance de dominios.

La importancia a su vez de la resolucion de problemas es darle un sentido a lo que estan
aprendiendo, y tengan la oportunidad de: lograr la relacién semantica entre datos y que los

nifios tengan recursos de calculo para encontrar la solucion.

Para poder llevar a cabo una resolucion de problemas lo primero que se debe hacer es la
reflexion para poder observar qué se puede realizar con las colecciones o elementos a
resolver y comenzar a decidir, no importa si se llegan a equivocar, mas bien si logran

realizar algo con ellos.

NUMERO

Dentro de la teoria de Piaget (citado por Meece, 2000) se dice que los nifios de etapa pre
operacional no adquieran e conocimiento del nimero, hasta llegar a la etapa de
operaciones concretas, pero como lo menciona Meece (2000) que se refiere a agunos
estudios como los de Rochel Gelman habla de que los nifios son capaces de tener ciertos
principios de conteo, que son los siguientes (Papalia, 2002, p. 265):
7% Principio 1 a 1. Mencionan solo una vez el nombre de los nimeros
7% Principio del orden estable, reconocen que los nimeros llevan un orden, por
ejemplo: 1,2,3,4..envezde 3,2,1
¥ Principio de irrelevancia del orden, puede partir de contar del objeto que quieray
el total sera el mismo.
¥ Principio de cardinalidad, el ultimo numero mencionado serd el total de la

coleccion.



#% Principio de abstraccion, podra contar cualquier clase de objeto.

Otro de los conceptos es € tiempo, nocidén que por caracteristicas de la etapa pre
operacional se ve limitada, en donde les es complicado entender e tiempo es decir,
comprender y aplicar correctamente expresiones “mas tarde, mafiana, anoche, por la
mafana, ayer, la proxima vez, entre otras’; en otras palabras “los nifios de corta edad no
captan €l concepto de secuencias causales’ (Craig, 2009 p.213).

La ubicacién espacial solo se alcanzard cuando los nifios den un uso correcto y se sitden
dentro de un espacio determinado, pero con su propio cuerpo ya que les sera mas
complicado que se ubiquen en una imagen.

La resolucion de problemas, es de gran importancia ya que en ella se basara la presente
propuesta computacional, para Meece (2000, pag. 376) un problema es “cualquier cosa que
crea una sensacion de tensién en una persona, y una soluciéon es algo gque descarga la
tensién” Estos problemas pueden ser de varios tipos. manuales, mecanicos, mentales, de
razonamiento, de tipo persona o social, nhosotros en este sentido nos centraremos en |os de
razonamiento ya gue se relacionan directamente con la aritméticainformal y lo primero que
se debe de tomar en cuenta es que estos problemas deben presentarse con objetos concretos
paralograr realizar las adiciones y sustracciones.

Adicion. Inicialmente los nifios necesitan que se realice con objetos concretos, en
donde ellos podran utilizar sus dedos para solucionarla y es asi como se va
desarrollando la estrategia basica: la cuenta concreta global. Pero los nifios entran
en una etapa en donde comienzan a inventar atajos, Baroody (1998) menciona que
los nifios menos habiles son capaces de crear e idear estrategias para la resolucién
de problemas; incluso llegan a utilizar diversos procedimientos concretos
relativamente, tomando formas ingeniosas, algunos de ellos se basan en el reloj
como modelo para contar, otros podran crear un modelo mental para llevar la
cuenta. Pero después los nifilos comienzan a abandonar estos procedimientos
concretos y comienzan a crear procedimientos mentales.

Para llevar la cuenta nuevamente se requerird que los nifios manejen objetos
concretos pero si “el nifio puede reconocer automaticamente pautas digitales, el
procedimiento para llevar la cuenta requiere poca concentracién y puede

ejecutase con gran eficacia” (Baroody, 1988, p. 132) es decir si el nino es habil y



logra manejar la recta numérica y los niumeros convencionales escritos le sera
mucho mas facil llevar la cuenta si no tendra que hacer uso de diversas estrategias;
con el tiempo y prdctica los nifios pasardn de contar objetos concretos a contar
mentalmente.
Algunos de de los atajos pueden ser:

= Contando a partir del primer sumando(CCP)

= El contar desde el cardinal mayor y luego seguir contando hasta que se

enumere el nimero menor. (CTP)
= Contar a partir del término mayor, es el mas econdmico, es decir sin contar

el primer sumando, como proceso mental (CTM)

Abandonan de un procedimiento a otro para restar tiempo y asi ahorrarse para
continuar con diversas tareas.

Sustraccion. Para los nifios significa Unicamente quitar elementos, pero comporta
varios procedimientos: representar el minuendo, quitarselos al sustraendo vy
contar los elementos restantes. Los procesos mentales suelen ser sustituidos por
aquellos con la manipulacion de objetos, pero solo se alcanzan cuando los nifnos
estan listos. Para Baroody (1988, p.135).existe un término llamado retro contar
gue “es una ampliacion natural del procedimiento mental que emplean los nifios
para calcular diferencias, ..., mas complicado en el plano cognitivo”

Dentro de este también hay atajos:
= Descubren nuevos atajos por medio del didlogo
= Sumando ausente, parten del sustraendo y cuentan hacia adelanten hasta

llegar al minuendo y ese sera el resultado.

CONTEO

La propuesta computacional “Matias, € solucionador de problemas matematicos’ esta
basada en la teoria de Irma Fuenlabrada (2009) en donde se estipulan varias caracteristicas

delos nifios y de la propuesta que ella hace con base en € conteo.



Dentro de este planteamiento de problemas a los nifios, las educadoras que somos
responsables de ensefiarles a los nifios de entre 3 afios a 5 afos, nos limitamos mucho en
proponerles retos a los alumnos con e temor de que no alcancen la meta y lleguen a
“frustrarse” pero realmente 1o que hacemos es limitar a nifio e incluso irle poniendo
barreras a su aprendizaje ya que pensamos “les ensefiaré alos nifios del 1 al 5 en primero de
preescolar, del 5 a 8 en segundo y del 8 a 10 en tercero” es decir, seccionamos
conocimientosy por eso de esta manera |os conocimientos estan divididos.

Se sefidla que la ensefianza de la suma, resta, multiplicacion y division “no esta planteada
para la educacion preescolar, porque para comprender dicha operacion se requiere del
conocimiento del sistema de numeracion decimal... Entonces los datos numeéricos de los
problemas que se espera |os nifios de preescolar puedan resolver, deben referir a cantidades
pequeias (preferentemente menos a 10) y los resultados estaran alrededor del 20, a fin de
que la estrategia de conteo tenga sentido y resulte Util paralos nifios.” (Fuenlabrada, 2008,
p. 26)

Me parece sumamente cierto y favorecedor para la adquisicion de habilidades y
competencias matematicas de los nifios de educacién preescolar, ya que los nifios no deben
tener el conocimiento del 1 al 100 para poder resolver problemas, a su debido momento los
nifios “descubriran” que la recta numérica es repetitiva y constante, pero no por esta razon
se le debe negar a nifio la posibilidad de usar otros aspectos mateméticos. La resolucion de
problemas ayudara a darle sentido alas mateméticas y que no solo implique larepeticion de
nUmeros.

Se habla de que los nifios logran memorizar facilmente los nimeros, pero no saben lo que
significan o lo que implican por lo que “es mucho més dificil ocuparse de que los nifios
desarrollen su capacidad para resolver problemas con los primeros niUmeros que atender a
la memorizacién de la serie numérica” (Fuenlabrada, 2008, p. 39) mucho de lo que las
docentes comentan son los logros en conteo de sus alumnos pero es mucho mas complejo
llevar a nifio a siguiente nivel de reflexion y andlisis, relacion de datos en comparacion
dentro de un problema, etc. Por esta razén la propuesta computacional incorpora varios de
los conceptos y retos que intentallevar alos nifios a proximo nivel de reflexion.



2.4 LENGUAJE Y COMUNICACION

El lenguaje es una de las herramientas mas importantes para €l nifio ya que le permite
expresar ideas, pensamientos, conocimientos, entre otras. A los dos y medio afios hay una
explosion del lenguaje en donde los nifios comienzan rapidamente a adquirir vocabulario y
se refuerza durante la etapa preescolar.
La presencia del nifio en un ambiente enriquecedor sera benéfica para él, ya que muchas
personas estaran interactuando con él, ensefiandole (quiza de manera indirecta) el uso del
didogo, la adquisicién de nuevo vocabulario y los diferentes tipos de oraciones. Si el nifio
se encontrara en un ambiente poco favorecedor eso causara una adquisicion tardia e incluso
podra desencadenar otras probleméticas.
Craig (2009, pag. 24) menciona que incluso el género influiraen el desarrollo del lenguaje,
es decir, si es nifialos juguetes que se le brindan dan como resultado que la nifia hable més,
se comunique en ideas y pensamientos, en cambio los nifios (con los coches) limitan la
adquisicion de este vocabulario y €l refuerzo de estas estructuras. Por ende las nifias logran
expresarse con mayor facilidad.
En general las conversaciones de nifios preescolares suelen ser muy rudimentariasy ligadas
a la accion que se esta realizando, incluso hay nifios que a los 4 afios contintian teniendo
hablas privadas 0 egocéntricas, es decir, a pesar de que dos nifios pueden estar jugando
juntos y hablando no quiere decir que estén teniendo un didlogo, ambos o solo uno puede
estar hablando repasando las palabras adquiridas recientemente Sin necesariamente
responderle a su compariero.
Los nifios ya hacia los 5 afios comienzan a combinar palabras y a utilizar plurales y
posesivos. En general 1os nifios suelen crear y/o elaborar oraciones cortasy simples.
De acuerdo con Craig (2009) hay 5 etapas dentro del desarrollo del lenguaje.
I Etapa 1, se caracteriza por la elaboracién de oraciones de dos palabras, o también
llamada habla telegréfica.
H Etapa 2, oraciones elaboradas con poco mas de dos palabras, suele confundir
conjugaciones de verbos y los plurales de muchos sustantivos.
B Etapa 3, comienza a modificar las oraciones simples. Comienza a integrar oraciones
negativas e imperativas, hacen preguntas que implicaran respuestas afirmativas o

negativas. Comienzan a hacer uso de verbos auxiliares.



B Etapa 4y 5. Esta dos constan de ampliar elementos cada vez mas complejos. A los
cuatro punto seis meses los nifios son capaces de entender la sintaxis e irla

perfecciondndola.

3. PARTICIPACION GUIADA

El concepto de participacion guiada o trabajo con su par o igual, eslabase para el disefio de
la propuesta computacional “Matias, el solucionador de problemas matematicos’ en
donde con apoyo de esta estrategia se busca poder apoyar a los nifios dentro de sus
debilidades y el trabajo cooperativo con un par.
La participacion guiada de Barbara Rogoff, en Thorton (1998, p.128) es un: “proceso de
colaboracion en el que un adulto y un nifio comparten la resolucion de problemas,
explicando y aprovechando el adulto los esfuerzos del nifio, pero implicados ambos en €l
proceso de tomar decisiones’ es decir, € adulto (0 € par més habil) apoyara al nifio a la
adquisicién de algin conocimiento; en donde € lider o adulto toma la rienda y lo va
guiando, pero sin resolver. Para la misma autora es “donde los nifios interactian con
comparieros mas habiles que ellos... que mientras los iguales pueden ser expertos en la
resolucion de problemas cognitivos, de adultos es mas probable que lo sean” (Rogoff, 1993,
p.220) es decir, € trabajar con este modelo de participacion guiada ayudard a los nifios en
competencias futuras, sobre todo en la escucha de puntos de vista g enos.
Tanto Piaget como Vigotsky, citando a Thorton (1998) consideran que e papel del igual
durante la adquisicién de conocimientos es de suma importancia ya que apoyara al
reforzamiento de lo adquirido, en donde requeriran del didlogo y €l ponerse de acuerdo para
alcanzar las metas. Las pequefias diferencias que presentan son:

e Vigotsky, brinda la posibilidad de que participen en un proceso de toma de

decisiones conjunta en donde los niflos puedan apropiar conocimiento.

e Piaget, lo ve como un encuentro

¢Por qué pretendo que lainteraccion no sea con un adulto? Porque cuando hablamos de las
caracteristicas de los nifios preescolares sabemos que ellos siempre estan a la escucha de
nuestras ideas y cuestionamientos, a su vez considero que es porgue € tipo de educacién
gue hemos brindado ha sido muy represiva en e sentido de que yo como maestro tengo la
verdad absoluta. Pero “las lecciones de |os adultos influyen sobre los nifios pequerios de tal



forma que abandonan sus propias ideas para aceptar las que el adulto propone... l0s nifios
no son capaces de discutir con sus maestros en un plano de igualdad” (Rogoff, 1993, p.
191) y @ proceso de construccion del alumno se ve trunco y le es poco significativo ya que
deja sus pensamientos para cumplir Gnicamente un mandato que el maestro e ha solicitado.
Por lo tanto la propuesta va encaminada en € sentido de que: “La colaboracion entre
iguales... es una técnica ideal para animar a los nifios a enfrentarse con desafios
intel ectual es ante situaciones nuevas que suponen cierta dificultad. Aprender a comunicarse
con rigor...los nifios avanzan més en condiciones de descubrimiento motivado, de
intercambio libre de ideas.” (Rogoff, 1993, p. 192)

Llegar alaintersubjetividad, como la define Vigotsky: “es un proceso que tiene lugar entre
personas, mientras que desde la perspectiva piagetiana la intersubjetividad es un proceso
individual que aporta la sociedad” (Rogoff, 1993 p. 193), s bien ambos autores (Piaget y
Vigotsky) tienen algunas diferencias, también tienen similitudes, es decir: ambos estén a
favor que en algunas situaciones es mejor que un igual, sea este de la misma edad o mayor
por pocos anos, se ayuden air construyendo su conocimiento, es decir, que por medio de la
interaccion que se ira presentando ellos vayan acanzando conocimiento y reestructuracion
en este mismo.

Y aleimos que trabagjar con un compariero como igual es una ventaja, es decir, ambos nifios
salen beneficiados, pero ¢qué caracteristicas debe de presentar € par para que ambos
adquieran conocimiento? “trabajar con un compafiero cuyo nivel es relativamente superior
puede ser lo més €ficaz, la interaccion con alguien del mismo nivel o, incluso, menor
también puede suponer un progreso” (Rogoff, 1993, p. 222) es sumamente interesante esta
idea, quizd uno como docente se preocupa mucho de como hacer pargjas para poder
optimizar los saberes de los nifios y como evitar problemas, esta idea nos menciona que no
importa que parejas armes saldrén beneficiados.

La interaccion que tenga €l nifio con e adulto también sera buena, pero siempre estara
limitada por la posicién socia que jugamos frente a nifio, que generalmente somos los
docentes, y nos presentamos con muchas reglas, acuerdos, con cierta autoridad, que muchas
veces no sabemos cdmo dejarla'y bajarnos a nivel de los nifios para descubrir, interactuar
con ellos, lo cual dificulta mucho la colaboracion en un plano de igualdad; incluso otra de
las dificultades es la cantidad de alumnos que se tiene dentro del salén de clases, hay

muchos nifios lo cual dificultalainteraccidon uno a uno con la docente.



Considero que esta propuesta es de suma importancia, €l trabagjo colaborativo y
participacion guiada por un par, ya que ayudara a que haya mayores aportaciones
personales realizadas con las propias ideas de los estudiantes, |o cual implica pensamientos
més elevados para lograr la estructuracion y € que se pueda dar a explicar; en cambio una
clase que esta dirigida por docentes gque “gjercen e control mediante 6rdenes y preguntas,
los nifios responden laconicamente” (Rogoff, 1993, p. 225) entenderemos laconicamente
como breve, exacto conciso; dejando las interacciones de lado y si es que reamente se
atreve aresponder.

La discusién juega un papel muy importante en la resolucién de problemas con un par.,
donde definimos discusion como “la forma mas importante de intercambio social, que
provoca un tipo de pensamiento colectivo de tal manera que hace progresar € conocimiento
y e punto de vista que adoptan los individuos’ (Rogoff, 1993, p. 228) que a su vez
implicara una aproximaciéon de distintos puntos de vista y manera de comprender las
diversas situaciones que requeriran un gjuste y ponerse de acuerdo de que es lo que se

realizard parallevar a cabo la conclusion de latarea.

4. PAPEL DEL DOCENTE DENTRO DEL AULA

El docente tiene mucha responsabilidad ya que aparte de conocer los diversos modelos,
debe tener metas claras, vdlidas, que sean reconocidas y funcionales para su desarrollo
dentro de la sociedad.

A continuacion hay un cuadro tomado de Suarez (texto modificado, 2004, p. 17) en donde
se muestran las diferentes caracteristicas de los diferentes model os educativos, en donde se
centralamirada, si en latécnica, & alumno, € contenido, el proceso o € contexto y que es
lo que buscan en lavida del €l individuo. Pero con fines del presente trabajo se destacara el

model o constructivista



MODELO MODELO MODELO MODELO MODELO SOCIAL
TRADICIONAL EXISTENCIALISTA CONDUCTISTA | CONSTRUCTIVISTA
Centrado en el Centrado en el Centradoen la Centrado en los Centrados en el
contenido educando técnica procesos contexto
Contenido Estudiante Tecnologia Método y Contexto
educativa procesos
Hombre Hombre feliz Hombre exitoso Hombre creativo Sociedad
instruido armonica

La propuesta computacional “Matias, € solucionador de problemas matematicos’
basicamente esta disefiaba bajo € modelo constructivista, en donde e estudiante toma un
papel activo y se busca que sea de manera autbnoma y sea creativo mientras busca las
diferentes estrategias, mientras que e maestro disefiara situaciones interesantes y
significativas para los nifios que deberan partir de los conocimientos previos de los nifios
hacia la estructuracion y desarrollo de nuevos conocimientos.
El ser docente es un oficio de vida, es decir, en todo momento se debe actuar bajo valores,
principios, buscando siempre la calidad educativa, con mucha humanidad, siendo
consciente que en las manos de los docentes recaera el futuro del pais.
Como ahora la educacién se basa en competencias, los docentes también tienen que
desarrollarlas, Phillipe Perrenoud (citado por Escudero, 2006) menciona 10 competencias
importantes:
“Organizar situaciones de aprendizaje estimulantes y culturamente relevantes,
gestionar el progreso del aprendizaje de los estudiantes, establecer y adaptar
dispositivos para atender a la diversidad, implicar a los alumnos en e aprendizaje,
promover el aprendizaje cooperativo, participar en la gestion del propio centro,
informar alas familiasy trabgjar con ellas parala educacion de sus hijos, utilizar las
nuevas tecnologias de la informacién, afrontar los dilemas y deberes éticos de la
profesion y gestionar la propia formacion continuada.” (Escudero, 2006, p. 32)
Pero muchas de estas situaciones se dan en un momento, es decir, € docente debe estar
muy alerta de todo lo que pasa a su arededor, tener la confianza y la manera de poder
manegjar todos los conflictos, situaciones, acontecimientos que ocurren simultdneamente
dentro del aula.
Un docente debe tener multiples cualidades, algunas de las mas importantes son: el docente
debe tener fuertes valores morales, debe saber y conocer el desarrollo de los nifios, debe ser

observador, atento y tener atencion personal con los estudiantes, sensibilidad, ser




responsable, ser capaz de crear un ambiente de respeto, afecto y comprension, pero una que
considero de las méas importantes es: “tener altas expectativas respecto al aprendizaje de los
alumnos, ampliacion intelectual y emocional en la profesiéon y disposicion a reflexionar”
(Escudero, 2006, p. 36)

Para Suarez (2004) debe tener otras caracteristicas como son: fomentar andlisis, proponer
cambios, darles alos alumnos las herramientas para cuestionarse a si mismos, facilitador de
experiencias. Incluso se considera a docente como un agente de socializacion, ya que por
lo menos en preescolar, son las primeras personas con las que comienzan a socidizar €l
nifio.

Se dice que los maestros son los responsables de “reproducir los satisfactores que la
sociedad demanda’ (SEP, 1987, p. 83) y mas alla que |a sociedad demande es que |0s nifios
puedan llevar a cabo y darle uso a todos los conocimientos que adquieren dentro de la
escuela. No es solo & hecho de ensefarles a los alumnos sino que puedan ocupar |os

conocimientos adquiridos.

Capitulo 2

MANUAL DE OPERACION Y DE SUGERENCIAS DIDACTICAS DE LA
PROPUESTA COMPUTACIONAL DE “MATIAS, EL SOLUCIONADOR DE
PROBLEMA MATEMATICOS”

PROBLEMA:

La problemética que yo he observado en los nifios a nivel preescolar con respecto al
pensamiento matemético son las diversas, como por gemplo quitar elementos de una
coleccion que les indicada por la docente, tratar de igualar las cantidades, en algunos nifios
estas compl gidades comienzan desde agregar elementos para resolver alguna problematica,
para otros nifios es limitarse y tomar € numero indicado y hacer las acciones que
correspondan para dar un resultado final correcto.

Es decir, a tratar de solucionar problemas matematicos de agregar, quitar e igualar, utilizan

diversas técnicas que son poco reflexionadas, suelen ser mas de tipo a azar o0 algunos otros



nifios lo realizan por ensayo y error, 1o cual no se esta logrando €l objetivo: e razonamiento
matematico, |a correlacion que debe de haber entre los datos.

Considerando que un problema es una situacion para la que € destinatario no tiene una
solucién construida de antemano, es de suma importancia que los nifios de 4 y 5 afios
logren resolver problemas mateméticos, pero no memorizando operaciones, Sino que sea
una fuente de elaboracion de conocimientos matematicos, 10 que implicara poner un reto
intelectual.

Como menciona Fuenlabrada (2009) los nifios no deben memorizar las operaciones, incluso
no es importante que conozcan los nimeros del 1 a 100, lo que realmente debemos de
hacer como docentes es favorecer este pensamiento critico, que posteriormente les ayudara

alaresolucion de problemas.

PROPUESTA COMPUTACIONAL

“MATIAS, EL SOLUCIONADOR DE PROBLEMAS MATEMATICOS”

Este capitulo tiene como objetivo tres puntos:
1. Describir lo que hay dentro de la rutina, es decir referir todos los elementos que se
contienen dentro de esta lamina, tanto en contenido como en manera de

realizarse.

2. Objetivo de la rutina, que se pretende lograr con determinado ejercicio



3. Sugerencias diddacticas, son actividades que se podrdn trabajar antes o después del
uso de la propuesta computacional “Matias, el solucionador de problemas

matematicos”

NOMBRE: Créditos

DESCRIPCION. Esta rutina contiene los datos generales de la propuesta, con la cual se
muestra quien es € autor, cua es la escuela formadora, en que especializacion, dando
crédito tanto al autor, a la ingtitucion, etc. Esta tendrd que ser vista alrededor de 30
segundos para que |os alumnos puedan continuar.

Internamente se estara generando una clave de autenticidad, que se ira arrastrando de rutina
en rutina, si alguien quisiera abrirlo sin esta clave simplemente brincard a otra rutina en
donde inmediatamente se le notificard al usuario de la copiailegal de la que esta haciendo
usoy se cerrara el programa.

OBJETIVO. Dar aconocer la casaformadora, el autor de esta propuesta computacional.
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NOMBRE: Bienvenida
DESCRIPCION. La rutina inicio tiene como objetivo e presentar la propuesta y que €l
nifio ingrese su nombre, para que pueda existir esa interaccion que se busca, maestro —
alumno — computadora.
= Empezamos con la pagina de entrada en donde observamos de qué se trata la
propuesta computacional

= Le damos un clic para continuar

OBEJTIVO. Conocer la propuesta para que €l nifio se motive a participar con la propuesta
didactica computacional y de esta manera ir ayudando a esta resolucion de problemas
matematicos.

SUGERENCIA DIDACTICA. Que los nifios con previa anticipacion hayan hecho uso de la
computadora, conociendo sus partes y componentes generalesy el uso del ratén.



NOMBRE: Personajes

DESCRIPCION. En esta rutina se identifica a tres tipos de posible usuario: € docente, €l

padre de familiay el alumno. El usuario debera dar clic sobre laimagen que corresponde.

OBJETIVO. Ofrecer un poco mas de informacion sobre esta propuesta didactica, referido a

varios posibles usuarios, los docentes, padres de familiay alumnos.



Hola, para conocer un poco mas de esta
propuesta da clic sobre la imagen vy
COMENCEMOS

NOMBRE: Descripcion

DESCRIPCION. Para los docentes se les presentard brevemente su finalidad, es decir, a
gué campo va dirigido, la manera en que se puede jugar, si individualmente o en pargjasy
por ultimo los niveles que maneja la propuesta basico e intermedio. Llegando a la Ultima
hoja de presentacion, en la parte inferior derecha hay una flecha que los regresara a la

bienvenida

OBJETIVO. Ofrecerle a docente una explicacion breve de lo que es la propuesta didéactica.






Esta propuesta esta planeada con dos
niveles: basico e intermedio, en donde el nifo
o ud. podra elegir el que corresponda a las
habilidades matematicas que el nino tenga o
que quiera alcanzar.

NOMBRE: Padres de familia

DESCRIPCION. El segundo cuadro es €l que esta planeado para los padres de familia, que
podran tener como objetivo Unicamente conocer la finalidad de la propuesta, en donde en
palabras més sencillas se les explique para qué fue disefiada esta Propuesta Computacional
sobre la resolucién de problemas matematicos.

En la parte inferior derecha hay unaflecha que los regresaraa menu de bienvenida.

OBJETIVO. Que los padres de familia conozcan la findidad de esta Propuesta

Computacional.



NOMBRE: Alumnos
DESCRIPCION. La ultima opcion esla de alumno y dando clic sobre esta abrira otra rutina

en donde se le cuestiona a usuario, ¢como trabagjara? Si é solo o con otro compariero.

OBJETIVO. Yasealadocente o e mismo nifio quien elija como desea trabajar, si él solo o
buscando una participacion guiada.

SUGERENCIA DIDACTICA. La docente podra decidir tras observaciones redlizadas
dentro del sal6n, que nifios podréan trabagjar solos y cudles de ellos podrian requerir un

compariero que sirva de guia o monitor para que ambos puedan ir alcanzando |as metas.



i Como trabajaras?

Un jugador Dos jugadores

NOMBRE: Nombre

DESCRIPCION. S € nifio eligiera de un jugador, seria la siguiente rutina (pagina)
contiene un Entry text en donde €l nifio tendra que teclear su nombre, con € fin de que €
nifio se sienta incluido integrado, comenzando a crear un ambiente virtual de confianza.
Toda la propuesta computacional contard con sonido, y habra en cada una de las rutinas un
simbolo que los nifios podran oprimir para que se repitalaindicacion.

OBJETIVO. Se busca que €l nifio comience a crear unainteraccion e introduzca su nombre,
para las paginas posteriores, a manera de que observe que su nombre esimportante.
SUGERENCIA DIDACTICA. Que e nifio haya observado con anterioridad la
computadora y sus componentes, sabiendo a su vez € respeto de la computadora, que

conozcay puedateclear las | etras de su nombre para continuar.



NOMBRE: Nombres por parga

DESCRIPCION. Si € nifio eligiera de dos jugadores, seria la siguiente rutina (pagina)
contiene dos Entry text en donde los nifios por turnos tendra que teclear su nombre, con €
fin de que € nifio se sienta integrado a la Propuesta computacional, comenzando a crear un
ambiente virtual de confianza. Toda la propuesta computacional contard con sonido, y
habré en cada una de las rutinas un simbolo que los nifios podrén oprimir para que se repita
laindicacion.

OBJETIVO. Se busca que los nifios comiencen a crear una interaccion e introduzca su
nombre, para las paginas posteriores, a manera de que observen que su nombre es
importante, pero a su vez se le asignara un capitan parala resolucion de problemas.
SUGERENCIA DIDACTICA. Que los nifios haya observado con anterioridad la
computadoray sus componentes, sabiendo a su vez el respeto de la computadora.

Deberan de saber su nombre escrito para que logren ver quién sera e capitan de

determinados problemas.



Tecleen su nombre
Tecleen su nombre.

Jugador 1

Jugador 2:

DESCRIPCION. Unicamente para reafirmar y cambiar los nombres de los usuarios a

mayusculas, se coloco una pagina que dara pie para satar al mend.

NOMBRE: Menu (individual como por parejas)

DESCRIPCION. Al llegar alasiguiente rutina el nifio debera elegir con que quiere trabajar
0 bien la docente debera de indicarle cual le sugiere e incluso €l nivel (basico o intermedio),
para buscar la resolucion de problemas matematicos de adicidn, sustraccion, igualacion o
conocimiento sobre la recta numérica.

Cada uno de estos desplegara otras rutinas en donde se les dard a los nifios para trabajar ya
sea con elementos reales, como deben de iniciar los nifios, que en este momento lo
denominaré como nivel facil y otro hiper-vinculo que serd con e uso de nimeros

convencionales, recta numérica, etc.

OBJETIVO. Poder decidir sobre gué operacion matematica quiere trabajar.

SUGERENCIA DIDACTICA. Uno de los requisitos para poder hacer uso de esta propuesta
didactica es que los nifios tengan el orden estable de los nimeros, |os conozcan y sigan la
seriacion de estos, ya que haran uso constante de |os nUmeros.

Lo podran realizar por medio de diversas actividades como o son:



e Comenzar el conteo desde numeros pequefios
e El conteo de cualquier elemento

e La correspondencia de manteles, pinceles, cualquier objeto a los nifios de la mesa.
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NOMBRE: Numeros

DESCRPCION. Esta rutina saldra de darle clic sobre el icono de nimeros y pretender
fortalecer el conocimiento sobre la recta numérica, nuevamente en dos niveles (basico y
avanzado) en donde nuevamente hay un sub titulos para dar clic sobre ellos.

OBJETIVO. El nifio tenga opcion de elegir si trabajar con recta numérica o con objetos.
SUGERENCIA DIDACTICA. Que previamente los nifios conozcan los nimeros pero

sobre todo diferencias entre nimeros y letras, con un vago conocimiento de donde

podemos encontrar |os nimeros.



&Y sl viajamos para conocerlos?

NOMBRE: ¢En donde encontramos |os ndmer 0s?

DESCRIPCION: En esta rutina el nifio debe de dar clic sobre la imagen que contiene

numeros, es decir, debe de tener cierto bagaje previo para poder continuar.

OBJETIVO: Reconozca donde encontramos los nimeros en la vida cotidiana

SECUENCIA DIDACTICA: se les haradn cuestionamiento a los nifios acerca de en donde
podemos encontrar nimeros en la vida cotidiana, es decir, hacer conscientes a los nifios de

gue los nimeros estan presentes a nuestro alrededor.



NOMBRE: ¢En donde hay mas objetos?
DESCRIPCION. Esta rutina esta disefiada para que €l nifio de un clic sobre la imagen que

tenga més o menos cantidad de elementos que se le solicitan dentro de la instruccién. Solo

S es correcto podra continuar con la propuesta.

OBJETIVO. Identificar cual de los grupos tiene mayor cantidad de elementos.

SUGERENCIA DIDACTICA. Poner frente a nifio conjuntos con diferencia de nimeros en
donde el deba de decir en donde hay mayor cantidad o menor cantidad. Hacer dos filas, una
de nifios y otra de nifias en donde un alumno debera de decir que hay més si nifios o0 nifias

dentro de las distintas filas




NOMBRE: ¢Qué nimero falta?

DESCRIPCION. Tras darle clic sobre recta numérica e nifio podré acceder a niimeros
algunas rectas numeéricas que el nifio debera de encontrar el nimero faltante dentro de los
diferentes escenarios. Teniendo que oprimir e numero que é considere, si este no es el
correcto no logrard pasar alasiguiente rutina.

OBJETIVO. Que € nifio logre reconocer €l nimero faltante dentro de la recta numérica,
SUGERENCIA DIDACTICA. Estar constantemente repasando con |os nifios para que ellos
logren alcanzar el principio de conteo de orden estable.

e Hacer uso constante del calendario, ya que los nifios podran visualizar los numeros

e irlos relacionando.

NOMBRE: ¢y s esta4 | mal?

DESCRIPCION. Esta es la rutina que




saldra cuando €l nifio no oprima el nimero correcto de la serie numérica o de la que falte, y
le ira contando los nimeros de ensayos que haya ocupado para resolver € problema.
OBJETIVO. Que € nifio ponga todos sus saberes previos y lo que esta ensayando y/o
repasando para que logre ir reconociendo la recta numérica y a su vez reconociendo el
orden estable de la propuesta.

SUGERENCIAS DIDACTICAS. Mostrarles constantemente a los aumnos el uso de la
recta numeérica dentro del aula de una manera funcional.

e Hacer una fila de nifios con letreros (nUmeros) y esconder un letrero, se pedird que
algun nifo pueda identificar cual es el nimero que falta y tendran que averiguar
cual es el numero que falta.

e Hacer un tablero con los nimeros marcados, y que el nifo las vaya “acomodando”

los nimeros en el espacio que corresponda.

INSTRUCCION. Teelea el ni
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NOMBRE: Contemos aciertosy errores

DESCRIPCION. Solo s €l nifio daclic en e numero correcto larutina avanzara al préximo
problema para su resolucién, pero a su vez aparecera Matias motivando a nifio y el numero
de aciertosy de errores que seran contabilizados para el siguiente problema.

OBJETIVO. Que e nifio reconozca y ubique dentro de la recta nhumérica el nimero

faltante. Con laintencidn de que reconozca sus aciertos a su vez.



SUGERENCIA DIDACTICA. Que € nifio continde trabajando de manera diversa dentro
del aula para favorecer el uso cotidiano del ndmero, por eemplo: e uso diario del

calendario, €l conteo de dias para alguna fecha especial. Ente otras.

errares:

NOMBRE: Ordenando nimeros

DESCRIPCION, esta es una rutina en donde €l nifio debera mover los nimeros a la casilla
correcta, para poder continuar y € numero no es acomodado en la casilla correcta €
nimero se regresara a su lugar origina y terminando de acomodar 10os nimeros debera de
darle clic en revisar respuestay comprobar Si es correcto para poder continuar

OBJETIVO. Conocer el orden estable de los nimeros

SUGERENCIA DIDACTICA. Redlizar juegos de conteo, como por gjemplo: 5 ratoncitos,
en donde los nifios traeran colgado un collar con € cartel de los nimeros, otro debera
acomodarlosy realizar €l juego.

VARIANTES. Puedes utilizar cualquier otra cancion como: conejitos, zapatero, etc.



INDICACION. Ordena los nimeros en el lugar correcto

Revision de respuesta| t
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NOMBRE: NUmeros con imagenes

DESCRIPCION. Después regresamos a menu, volvemos a darle en nimero pero ahora en
imagenes que es un hiper vinculo en donde accederemos a otras actividades.

OBJETIVO, elegir las actividades con las que se desee trabgjar.
SUGERENCIA DIDACTICA. El nifio debera tener e conocimiento de los nimeros y
poder asociarlos a diversas imagenes, y haber trabajado de alguna manera con el teclado de

la computadora para que cuando utilice este espacio sepa donde se encuentran 10s nUmeros.



&Y siviajamos para conocerlos?

NOMBRE: Contando objetos
DESCRIPCION. Esta serie de rutinas € nifio debe de contar las imagenes que estan
sefidladas dentro de una imagen y ya que las haya identificado debera teclear el nimero
correcto, para poder continuar.
OBJETIVO. Darle un uso real y cotidiano del nimero.
SITUACION DIDACTICA. El gue diariamente se cuenten como nifios y nifiasy se escriba
el nimero en el pizarron.

e Que haya dentro del salén de clases una recta numérica en donde el nifio pueda

observarla cuando tenga una duda y pueda hacer uso de ella.

e Laasociacién de numeros y objetos segun la maestra vaya indicando.



NOMBRE: ¢y S me equivoco?
DESCRIPCION: pero si en algunas de las anteriores llega a teclear el nimero erréneo, la
misma propuesta didéctica les dira que estan en un error y les dard otra oportunidad.
OBJETIVO, relacione el nimero escrito con el conteo de elementos.
SUGERENCIA DIDACTICA. Continuar trabgjando con la relacion elementos y
asociandolo con los nimeros convencionales. Por medio de diversas actividades como:

e Realizar el juego de las lanchas, formar a los nifios en circulo y sacar un letrero con

algin numero escrito, los nifios deberdn observarlo y formar lanchas con el

numero de nifios que este en la tarjeta.




NOMBRE: Encontrando € nimero correcto

DESCRIPCION: en las siguientes rutinas los nifios tienen que contar los elementos pero
ahora tendran que contar los objetos y después dar clic sobre el nimero correcto que se le
propone.

OBJETIVO, conozcan los nimeros y los relacionen con la recta numérica.

SUGERENCIA DIDACTICA. Colocar botes que traerdn pegados los numeros, les
ofreceremos una cantidad de elementos para que puedan colocar el niUmero de objetos que
se muestra en el bote, es decir, si el bote tiene pegado el numero 5, el nifio debera colocar 5

palitos.




NOMBRE: ¢y si me equivoco?
DESCRIPCION: pero s en algunas de las anteriores llega a teclear €l nUmero erréneo, la

misma propuesta didéctica les dira que estan

en un error y les dara otra oportunidad.
OBJETIVO, relaciones e nuimero escrito
con el conteo de elementos.

SUGERENCIA DIDACTICA. Continuar
trabagjando con elementos por agregar, Por
medio de actividades como: Jugar con dos

dados para el juego

i
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NOMBRE: Regresando al menu
DESCRIPCION. Regresamos a menu y ahora el egiremos agregar.

OBJETIVO. Yasealadocente o e nifio que elijalaopcién con la que desea trabajar.

Agregar
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NOMBRE: Agregar con objetos

DESCRIPCION. En estarutina el nifio o la docente decidira con que agregaran los nifios, si
con objetos “reales’ o “tangibles’ a manera de arrastre o con nimeros convencionales que
implicaré abrir hipervinculos que demuestren si 1o estén agregando correctamente.
OBJETIVO. Tenga opcidn de elegir con objetos o con nimeros convencionales.
SUGERENCIA DIDACTICA. Conocer con anterioridad la recta numérica y tener

conocimiento por lo menosdel 1 a 5.

Con-objetos




NOMBRE: EJERCICIOS DE AGREGAR

DESCRIPCION. De la rutina de agregar con objetos. Es la bienvenida. Después viene la
rutina en donde el nifio debe de arrastrar solo |os elementos indicados. Tratando de resolver
el problema. Considero que debe de arrastrarse los objetos, en donde la resolucion de
problemas tiene que estar relacionados con la realidad inmediata de los alumnos. Es decir,
vamos a partir de algo “tangible” (lo pongo entre comillas porque mas alla de tocar
elementos |os nifios |os visualizan) para poder pasar a pensamiento abstracto.

OBJETIVO. Que € nifio comprenda y analice cuantos elementos de cada objeto debe de
arrastrar parala solucion de problemas

SUGERENCIA. Se podra hacer el juego de las cartas en donde se requiere que los nifio
straigan una carta espariola, se le mostraran al nifio dos tarjetas y el nifio debera de utilizar

la estrategia que quiera para poderlo resolver.

L ]
Yo tiengo 4 amigos de pelo negro. También tiengo 4 amigos de pelo rubic.
¢ Cuantos amigos tiengo en total?

Revision de resultado



NOMBRE: AGREGAR CON NUMEROS CONVENCIONALES

DESCRIPCION, terminando regresamos a menu en donde encontraremos agregar y
elegiremos la otra opcion que es un hiper vinculo parainiciar las actividades. Con nimeros
convencionales.

OBJETIVO. Elegir laopcion con lo que se desee trabajar.

NOMBRE: AGREGAR CON NUMEROS CONVENCIONALES

DESCRIPCION. Estas rutinas estan disefiadas para resolver problemas, pero las cifras son
aeatorias, por 1o que no se volveran arepetir, el nifio deberd de dar clic sobre € resultado
correcto para que puedan continuar.

OBJETIVO. Lograresolver problemas matematicos.



SUGERENCIA DIDACTICA. El juego de los dados, en donde se arrojaran dos dados y €l
nifio tendrd que sumarlos y poder recorrer las casillas para quien llegue a la meta sea €l

ganador.

de polic

un ladron

2ne ahora?




Lola tiene 2 dulces en una bolsa y su papa le regalo 6 dulces
ECS

Cuantos dulces tiene Lola en la bolsa?




NOMBRE: QUITAR

DESCRIPCION. Regresando a la rutina Menq, y eligiendo € hiper-vinculo “Quitar” nos
llevara a otra rutina en donde e objetivo es que € nifio comience a quitar elementos 'y a
resolver problemas mateméticos. La primera “l&mina’ es la bienvenida a otro espacio en
donde Matias |o recibira.

OBJETIVO. Tenga la oportunidad de gue comiencen ahora a la resolucion de problemas
quitando elementos.

SUGERENCIA DIDACTICA. Que los nifios cuenten ya con €l principio de conteo del

orden estable. (Posteriormente se agregaran actividades en particular)

Con numeros

convencionales

Con objetos

NOMBRE: QUITAR CON OBJETOS



DESCRIPCION, Eligiendo la de objetos, los nifios deben de arrastrar los elementos a la zona
para poder descubrir cuantos elementos responden el resultado, pero ya que haya
arrastrado los necesarios deberd dar clic sobre el botdn de revisar respuesta.

OBJETIVO. Lograr resolver el problema matematico

SUGERENCIA DIDACTICA. Jugar a la tiendita en donde a los ninos se les de una
determinada cantidad de dinero y deba de comprar lo que el desee que le alcance, es

decir, deberda de quitarle valor o pesas a la cantidad que se le ofrecié.

Revisibn de resultado;

Revisidn de respuesta

sear a sus 3 perros al parque, cuando de repente

hacia el final del rec




Revisién de respiesta

NOMBRE: QUITAR CON NUMEROS CONVENCIONAL

DESCRIPCION. De ahi regresamos a menu, le daremos clic en quitar y en nimeros
convencionales, que esta elaborado con hiper vinculos para poder brincar a los gercicios
como tales. Estos problemas estan realizados con numeros aleatorios, por lo que
dificilmente podrian repetirse.

OBJETIVO. Que €l nifio o la docente pueda elegir con que topico se desea trabajar
SUGERENCIA DIDACTICA. Jugar pirinola , pero cambiando todas las caras en donde
deba de quitarle al nUmero de fichas que tiene, es decir, poner quita 2, quita 3, quita 4, etc.



murieron




NOMBRE: IGUALAR

DESCRIPCION. Regresando al menu principal, y eligiendo la opcién de igualar cantidades
encontraremos nuevamente dos opciones, con objetos y nimeros convencional es.
OBJETIVO. Continuar con la resolucién de problemas matematicos

Agregar

Escoje el que mas te

gusts

NOMBRE: IGUALAR CON OBJETOS

DESCRIPCION, Ya empezando a trabagjar, se desplegard una rutina en donde €l nifio
deberd de arrastrar los elementos u objetos que respondan correctamente al
cuestionamiento.

OBJETIVO. Fortalecer laresolucion de problemas de igualar
SUGERENCIA DIDACTICA. Hacer unas tarjetas con diferentes puntos con forma de ficha
de domino, peor de un lado no tendra marcado ningun punto, en donde € nifio debera poner



en el espacio basio la cantidad que laiguale, en donde ambos |ados tenga la misma cantidad
de puntosy objetos.

En una mar

as peras me faltan para tener el mismo nime

Revishin de resultads;
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NOMBRE: IGUALAR CON NUMEROS CONVENCIONALES

DESCRIPCION, de aqui regresamos a menu 'y elegimos igualar con nimeros
convencionales.
OBJETIVO. Lograr dar uso y funcionalidad a los nimeros convencionales.



Perfecto 0

Agragar

Escojer el gue mas te
guste

NOMBRE: EJERCICIOSDE IGUALAR

DESCRIPCION. Comenzaran a correr una serie de gjercicios que estdn con numeros
convencionales pero estos problemas no se repetira ya que los nimeros estan dado por rifa
Y no serepetiran y podran realizarse en varias ocasiones.

Objetivo. Fortalecer el pensamiento analitico del nifio por medio de laresolucion de
problemas mateméti cos.

SUGERENCIA DIDACTICAS. Con las mismas fichas que parecian de domino se les dara
una mas y los nifios deberadn de completarlo, es decir, si la ficha de domino marca en un
lado 6 y nosotros (docentes) le ponemos dos bolitas mas € nifio debera de ponerle cuatro
més para completar laigualacion.

Hav murchn traficn




Capitulo 3

Protocolo de investigacion

Introduccion

Los nifios preescolares a ingresar a esta educacion formal, es decir, su primer acercamiento
a la educacion formal, fuera de casa suele implicar muchos cambios, en donde se
comienzan a mostrar algunos contenidos, que muchas veces estan fuera de su acance ya
gue no tuvieron la estimulacion necesaria para la resolucion de problemas matematicosy lo

que ello implica.



Cuando se comienzan a evaluar competencias matematicas gque |os nifios deberian de tener,
respecto a la adicidn, sustraccion e igualacion, suelen dificultarseles mucho, confunden
datos, no saben qué hacer con estos datos, etc. Es por esta razon que se realizo la propuesta
computacional “Matias, €l solucionador de problemas matematicos’ se observa la
necesidad de comprobar el impacto que puede tener o0 no en el desarrollo de capacidades y
habilidades matematicas.
Y de estamaneraevauar si cumple con lafinalidad con la que fue elaborado:
Fortalecer el desarrollo de habilidades de pensamiento matematico logrando
favorecer la resolucidon de problemas de adicién, sustraccion e igualacién como

conocimiento de la recta numérica en nifio de segundo y tercero de preescolar.

A continuacién mencionaré como puede llevarse a cabo este protocolo de investigacion y
bajo que metodol ogia puede ser aplicado, para de esta manera mediar la funcionalidad de la

propuesta computacional “ Matias, € solucionador de problemas mateméaticos” .

Titulo.
El titulo que lleva la propuesta computaciona que se investigara es. “Matias, €

solucionador de problemas matematicos’

Problemética

En estos afos que he estado frente a grupo he observado en los nifios a nivel preescolar que
tienen agunas complicaciones en la resolucién de problemas, como lo son: la adicién,
sustraccion e igualacion en situaciones que implican problemas matematicos, por €emplo:
el quitar elementos de una coleccion que le es indicada por la docente, € tratar de igualar
las cantidades, en algunos nifios estas complejidades comienzan desde €l agregar elementos
para resolver alguna problematica, para otros nifios es € limitarse y tomar € numero
indicado y hacer las acciones que correspondan para dar un resultado final asertivo.

Es decir, € tratar de solucionar problemas mateméticos de agregar, quitar e igualar, dando

respuesta a la competencia: “plantea y resuelve problemas en situaciones que le son



familiares y que implican agregar, reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos’1
(PEP, 2004, pg. 75).

Al dar cuenta de esta probleméticay el que pudiera corroborarla fue hacia el final del ciclo
escolar 2010-2011, que se realizé una evaluacion institucional (nifios de tercer grado) en
donde observamos que hay cierto conflicto sobre todo: en quitar e igualar cantidades, a su
vez esta problemética se va presentando en nifios de segundo de preescolar en donde €l 5%
de los nifios lo logra, esto quiere decir que €l 95% no lo logré o simplemente espero a que
otros nifos lo respondieran para poder “copiar’, estamos hablando arededor de 29 nifios

con dificultades.

Objetivo
0 Diferenciar de que manera los nifios van adquiriendo habilidad y conocimiento
para la resolucion de problemas matematicos que impliquen adicidn, sustracciéon e
igualar por medio del apoyo de la propuesta computacional de “Matias, el
solucionador de problemas matematicos”.
0 Averiguar de qué manera el empleo de la propuesta computacional “Matias, el
solucionador de problemas matematicos” apoya la adquisicion de habilidades

matematicas al ir adquiriendo conocimientos significativos.

Pregunta que guiaralainvestigacion:
La pregunta que serealizaray serala columnavertebral de estainvestigacion ser&

% ¢éLlos nifios lograran resolver situaciones matematicas que impliquen la adicion,
sustraccion e igualacién con la propuesta computacional “Matias, el solucionador
de problemas matemadticos”?.

% Con la propuesta computacional “Matias, el solucionador de problemas

matematicos” iLos nifios cambiaran de actitud acerca de cdmo se miran las

matematicas observando quiza la funcionalidad del nimero?



% ¢Los nifios de nivel preescolar lograran conocer y clasificar por medio de analizar
los problemas matematicos con el uso de la propuesta computacional “Matias, el
solucionador de problemas matemadticos”?.

% ¢logra generar aprendizajes significativos la propuesta computacional “Matias, el
solucionador de problemas matemadticos” en nifios de segundo y tercero de

preescolar en el desarrollo de habilidades matematicas?

Justificacion:
El abordar esta problematica es de suma importancia para que esta manera los alumnos
lleguen a fortalecer este pensamiento reflexivo y logren darle uso eficaz 1o que estan

adquiriendo y ver si de esta manera es funcional.

Hipotesis

Uno de los problemas a los que se enfrentan los nifios preescolares con e método
convenciona es que no se les muestra la funcionalidad del nimero, que se les limitaala
experimentacion y manipulacion de elementos, pero con €l uso de la propuesta
computacional “Matias, € solucionador de problemas matematicos’ esto puede tener la

posibilidad de ayudar al fortalecimiento de las habilidades intel ectual es mateméticas.

Hipotesis del investigador:
e El desarrollo de habilidades del pensamiento matematico se fortalece con el uso
de la propuesta computacional “Matias, el solucionador de problemas
matemadticos” los nifios de edad preescolar, logrando analizar los datos de los

problemas matematicos respondiéndolos correctamente.

Hipétesis nula:



» Los nifios de edad preescolar no lograran resolver problemas matematicos con el
uso constante de la propuesta computacional “Matias, el solucionador de

problemas matemadticos”

Variables
Estas son las variables que se evaluaran a partir €l uso de la propuesta computacional
“Matias, el solucionador de problemas matematicos’:

v' Razonamiento matematico (el numero de aciertos y errores) que se llevara el
conteo a partir de cualquier participacion que haga dentro de esta propuesta
didactica computacional “Matias, el solucionador de problemas matemadticos”
que se realice en cualquiera de las tematicas, evaluando aciertos y errores que

estan asentados en documentos de notas en la unidad C.

v" Seguridad con la que resuelve los diversos problemas (observacién) esta puede ser
observada por el aplicador o el guia que pueden ser padres de familia o docentes
en donde puede llenar un formulario (solo a manera de propuesta, que puede ser
respondido dentro de la misma propuesta computacional “Matias, el solucionador
de problemas matematicos”); por ejemplo si el nifio se muestra: nervioso,

inquieto, concentrado, entusiasmado, animado, angustiado.

v' Método que utiliza; es decir, conteo con los dedos, realiza un registro, se apoya en
materiales que puede manipular y/o observar, dbaco, lapices, etc. (observador o

docente hara las anotaciones)

Variableindependiente
*= El nimero de ensayos, errores y aciertos que tiene el usuario para encontrar la
respuesta correcta. Que cada ejercicio propuesto tendrd un valor estimado en

cada uno de ellos para poder realizar el conteo.



Definicion operacional de variables dependientes

0 Se veran reflejados en los porcentajes (aciertos) obtenidos dentro del uso de la
propuesta computacional “Matias, el solucionador de problemas matematicos”,
que son los siguientes:

1. Conocimiento de la recta numérica
2. Ubicacién espacial de nimeros faltantes
Andlisis de datos dentro de un problema

3

4. Problemas matematicos de adicion

5. Problemas matematicos de sustraccion
6

Problemas matematicos igualacion

M etodologia de investigacion:
Poblacién a investigar
Con € objetivo de que se pueda evaluar € apoyo de la propuesta computacional “ Matias,
el solucionador de problemas mateméaticos’ se pretende realizarlo de manera comparativa
entre diferentes poblaciones, en donde a continuacion se enumeran para de esta manera
evaluar €l impacto y uso, que se le brinca ala propuesta.
Enlistando € tipo de poblaciones que se estiman para evaluar la presente propuesta
computacional “Matias, €l solucionador de problemas mateméaticos’ son:

e Poblacidn sin instruccién (25 nifios)

e Poblacion con tratamiento convencional (25 nifios)

e Poblaciéon con uso de la propuesta computacional “Matias, el solucionador de

problemas matematicos” (25 nifios). Se considerara uso con dos o tres meses

mensuales durante 6 meses del ciclo escolar.

Se busca de esta manera para poder tener la posibilidad de cotejar tres tipos de poblaciones
y a su vez las variables que se mangan. Con € tipo de causa a efecto, destacando
diferenciando varias modalidades, estudiando € desarrollo de ésta para evaluar, conocer y

analizar €l efecto y lafrecuencia dentro de las distintas poblaciones.



Se buscara realizar un andlisis que sera de disefio mixto, en donde al final se redlizara la
tabla de ANOVA, considerdndola una prueba para verificar que las diferencias en las
medidas tomadas no hayan sido obtenidas al azar.

Este disefio mixto pretende que se realice una pre prueba y una pos prueba, en donde el
primer paso serd formar |os cuatro grupos propuestos y luego tratarlos de manera diferente,

en donde se tomard un grupo de control.(Clark, 2011)

Hipotesis estadistica:
Hinpy = 1 # W 0 Hinp, = 0 < Uy

Ho: py = pp = iz

Hy:py # pp # U3

M étodo.

De acuerdo con los diversos tipos de investigacion se buscara que € disefio sea de caracter
cuantitativo, es decir, sea un disefio cuasi-experimental. En donde se pretende comprobar
su efecto directamente en la variable dependiente; se llevan a cabo en el contexto natural,
con validacion tanto externa como interna, es decir, de lo que se pueda realizar dentro del
aula con el apoyo del programa computacional “Matias, e solucionador de problemas
matematicos’ y lo que pueda observarse fueradel aula.

Obviamente se requerira trabgjar con diversos tratamientos con grupos experimentales a
corto plazo, por medio de diversos procedimientos como lo son (dentro de la propuesta

computacional): arrastre, opcién multiple, teclear nimeros.

Tratamientos

Se observa que dentro de la propuesta computacional “Matias, € solucionador de
problemas mateméticos’ en donde se toman como tratamientos las diversas actividades
(arrastre, a completar la recta, seleccionar la respuesta correcta, opcién mdltiple, etc.) y
también poder analizar qué operacion matematica o0 razonamiento matematico les es mas
sencillo por resolver (completar la recta numérica, adicion, sustraccion, igualacion,

solucionarlo mental mente con nimeros menores a 10).



Muestra

Como se menciono con anterioridad se tomaran 6 alumnos de cada grupo muestra en donde
se dividirdn aleatoriamente en la sub categorias para formar los cuatro grupos, se les
aplicaran las eval uaciones que posteriormente se muestran.

INSTRUMENTO PARA RECABAR INFORMACION

Por medio de este medio se pretende evaluacion para poder determinar de qué manera
obtendremos datos para la elaboracién de este protocolo de investigacion, como en
preescolar se valoramucho lo que es €l juego y las evaluaciones por medio de evaluaciones
informal es se pretende que, con las caracteristicas antes mencionadas (es decir, con un guia,

cuadernillo, |4picesy material de apoyo que esta contenido en anexos).

TRATAMIENTO ESTADISTICO PARA EL ANALISISDE LA INFORMACION
Partiremos de realizar un jemplo para la elaboracion de los cdlculos paralograr determinar

s la propuesta computacional “Matias, €l solucionador de problemas matematicos’.

Se tomara como indicador a nimero de aciertos y errores dependiendo de la operacién a
realizar, la tabla descrita a continuaci 6n son datos tomados arbitrariamente, con fines solo
para demostrar el uso del presente protocolo de investigacion.

Registro de aciertos de alumnos en las diferentes operaciones

SIN INSTRUCCION CON EL METODO CON LA PROPUESTA
CONVENCIONAL COMPUTACIONAL
+ - = | ndm. T + - = | num. T + - = | num. T

2/2 | 1/3|2/3|1/2 6/10 | 2/2 | 2/3 | 1/3 | 1/2 6/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 2/2 10/10

1/211/311/3|1/2 |4/10|0/2|0/3|0/3 |0/2 0/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 2/2 10/10

0/2 | 2/3|2/3|0/2 4/10 | 1/2 | 1/3 | 2/3 | 1/2 4/10 | 1/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 7/10

2/210/3]|0/3|2/2 4/10 | 2/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 8/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 2/2 10/10

2/210/3]|0/3|2/2 4/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 2/2 10/10 | 1/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 7/10

12 o/3]0/3]1/2 |2/20|1/2]1/3]1/3]1/2 |80 |2/2]3/3]3/3]1/2 |9/0

/2 11/3|11/3|1/2 |4/10|0/2|2/3|2/3|1/2 5/10 | 2/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 8/10

1/2 11/3|1/3|1/2 |4/10|0/2 |3/3|3/3|0/2 6/10 | 2/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 8/10

0/2 |1/3|1/3]0/2 2/10 | 1/2 | 1/3 | 1/3 | 1/2 4/10 | 1/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 7/10

2/2 1 2/3]2/3|2/2 8/10 | 2/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 8/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 2/2 10/10

1/212/312/3|1/2 |6/10|1/2|3/3|2/3|1/2 7/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 2/2 10/10

0/2 12/3|2/3]0/2 4/10 | 1/2 | 1/3 | 1/3 | 1/2 4/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 1/2 9/10

0/2 |1 2/3|2/3]0/2 4/10 | 0/2 | 2/3 | 2/3 | 0/2 4/10 | 1/2 | 1/3 | 1/3 | 1/2 4/10

0/2 |11/3|1/3]0/2 2/10 | 0/2 | 3/3 |3/3 | 0/2 6/10 | 1/2 | 2/3 | 3/3 | 2/2 8/10

1/210/3|0/3|1/2 |2/10|1/2|0/3|0/3 |1/2 2/10 | 2/2 | 2/3 | 1/3 | 2/2 7/10




2/2 12/3|2/3|2/2 8/10 | 2/2 | 0/3 | 0/3 | 2/2 4/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 2/2 10/10
1/212/3|2/3|1/2 6/10 | 1/2 | 0/3 | 0/3 | 1/2 2/10 | 2/2 | 3/3 | 2/3 | 2/2 9/10
0/2 |1 0/3|0/3|0/2 0/10 | 1/2 | 2/3 | 2/3 | 1/2 6/10 | 2/2 | 3/3 | 3/3 | 2/2 10/10
0/2 |1/311/3|0/2 2/10 | 2/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 8/10 | 2/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 8/10
0/2 |1/3|1/3|0/2 2/10 | 2/2 | 2/3 | 1/3 | 2/2 7/10 | 2/2 | 3/3 |3/3|1/2 7/10
2/2 11/3|1/3|2/2 6/10 | 0/2 | 3/3 | 2/3 | 0/2 5/10 | 0/2 | 2/3 | 2/3 | 2/2 6/10
0/2|1/3|1/3|0/2 2/10 | 0/2 | 3/3 | 1/3 | 0/2 4/10 | 2/2|3/3 |3/3|1/2 9/10
1/2 10/3|0/3|1/2 2/10 | 0/2 | 1/3 | 1/3 | 0/2 2/10 | 1/2 | 3/3 | 3/3|1/2 8/10
2/2 | 2/3|2/3]|2/2 8/10 | 1/2 | 1/3 | 1/3 | 1/2 4/10 | 2/2|2/3 |2/3|2/2 8/10
0/2 1 0/3 |0/3|0/2 0/10 | 2/2 | 1/3 | 1/3 | 2/2 6/10 | 2/2 | 2/3 |3/3|2/2 9/10
1/210/3|0/3|1/2 [2/10|2/2|1/3|1/3 |2/2 |6/10 |2/2|3/3|3/3|2/2 |10/10
total | 98 total | 133 Total | 218
SIN INSTRUCCION CON EL METODO CON LA PROPUESTA
CONVENCIONAL COMPUTACIONAL
x1=98 x,=133 x3=218
ny =25 n, =25 n; =25

p1 = 3.92 (es la realizacion

de la operacion 98/25)

P, = 5.32 (es la realizacién

de la operacion 133/25)

p3 = 8.72 (es la realizacion

de la operacion 218/25)

Hipotesis:

Probabilidad y estadistica

El algoritmo gue nos ayudara a encontrar la efectividad de la propuesta computacional
“Matias, el solucionador de problemas mateméticos’ y con el nimero de grupos que se esta
proponiendo (tres grupos) es. Kruskal-Wallis (KW).

Laformulaes:



k
KW= —2 Z R; — R)?
_N(N+1)_1nj(j )
]:

O bhien:

k
12 2
KW = m;nj #*] -3 +1)

En donde:

N= NUmero de casos en la muestra combinada (la suma de n)
K= NUmero de muestras o grupos

n; = NUmero de casos en laj muestra

R; = Sumatoria de los rangos de laj muestra o grupo

R;= Promedio de los rangos en laj muestra o grupo
1

== (N+1) 2 = Promedio de los rangos en la muestra combinada

75

3

25-25-25

98 -133- 218
3.92-532-8.72

25

= .92-25)2 .32—25)2 + 25 (8.72—25)2
KW 72073) (25(3.92—25)% + 25(5.32—25)2 + 25 ( )2)
12
KW = ——-(25(444.36) + 25(387.30) + 25(265.03))

KW =0.0022 (11109 +9682.5 + 6 625.75)

KW = 0.0022 (27 417.05)

KW = 60.3175

Rechazo de hipotesis



Rechazo de la Hipétesis nula (H,) con aproximadamente un 15% de

significancia.

(Con base en la tabla A. Vaores criticos para e andlisis de varianza uni

factorial pararangos de Kruskal-Wallis.) Anexo 3
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ANEXO 1

Estas son algunos problemas y ejemplos de la evaluacién institucional para los nifios de

tercero de preescolar:

PENSAMIENTO MATEMATICO



NUMERO

Se le cuestiono al nifio ¢Cuéntas personas hay en la ldmina?, ¢Cuéntas vacas hay en la lamina?
Después se les indica a los nifios algunos problemas matematicos como:
e En el rancho quieren tener la misma cantidad de caballos que de cerdos: ¢ Cuéntos caballos
tienen que comprar?
e Ayer vendieron 3 vacas del rancho, que ya no estan. ¢ Cuéntas vacad habia en el rancho si
quedaron cuatro?
e Enelrancho quieren saber ¢ Cuantos animales hay de cada especie?

e Entre otros.

A continuacion se muestra la manera en que registran los nifios y la manera en que lo

hacen:
Con
Regi
- -~ - l\\
Pensamiento Matematico .
Resolucién de problemas. Marca con una cruz el cuadro qu.e represep;e ;ad
La cunc:::ad de caballos que tienen que comprar, para tener la misma cantidad de g gui ente
cerdos.
[&mina es




continuacion de pensamiento mateméti co, resolucion de problemas:



I nstrumento para recabar informacion. Guia de observacion

Estas son las preguntas que serviran para guiar este protocolo de investigacion, pero por
caracteristicas particulares del grupo a que se va a analizar, creo pertinente €l uso de la
metodologia de observacion guiada, ya que como los usuarios son nifios, muchas veces
carecen del vocabulario que nos daria la pauta para la investigacion, aunque también a
grandes rasgos podremos preguntarles que les parecié la propuesta computacional .

Este cuestionario se utilizara con ambas muestras, es decir, |os que utilizaron la propuesta
computacional o los que no hicieron uso de ella, para de esta manera contrastar o comparar
el uso y finalidad de esta propuesta computacional .

L os posibles indicadores para esta guia de observacién, son:

1. El nifio al iniciar la resolucién de problemas se muestra:

emocionado a la expectativa aburrido ansioso

tedioso

INTENSION. Reconocer como se muestra el nifio ante alguin problema matemético.

2. Durante la resolucidon de problemas utiliza algun otro medio de conteo:

dedos fichas ninguno otro équé?

INTENSION. Conocer que medio utiliza el nifio para alcanzar esta resoluciéon de

problemas.

3. Al darse cuenta que su respuesta no fue la correcta, cdmo reacciona:

molesto triste motivado ansioso

indiferente



INTENSI ON. Reacciones que presenta un nifio al ver su error.

4. ¢Con cuadles los problemas que les cuesta mas trabajo resolver a los nifos?

adicion sustraccion igualacion recta numérica

INTENSION. Examinar cual esla operacion matemética que mas trabajo les cuesta
A continuacién propongo una evaluacion que se realizara para los dos grupos analizados,
esta requerira tener un observador y un aplicador, y para los nifios evaluados se necesitara

un cuadernillo de respuestas.

Caracteristicas del evaluador.

Esta deber& de ser una persona gjena a esta propuesta o a maestro que este frente a grupo.
Debera ser buen observador y tener posibilidades para responder y apoyar a nifio i es que
asi lo requiera, pero sin resolver el problema, pero guiando al nifio a ver si logra encontrar

la respuesta por medio de un feedback correcto y evaluador.

Debera de elegir a nifios de segundo o tercero de preescolar, al azar, que haya utilizado la
propuesta pedagdgica y aquellos que no. Considero que para su correcta observacion
debera de evaluar de entre 3 a 6 nifios, no mayor €l grupo ya gque sera mas complejo, en €
sentido de ver los procesos para poder llegar a resultado, es decir, no es o mismo lograr
observar a cuatro nifiosy lograr interactuar con ellos para corroborar resultados, apoyarlos,
guialos y con calidad, que observar a 32 nifios a mismo tiempo en donde las devoluciones
de informacién no seran tan acertadas para apoyar y guiar en € proceso a nifio. Por esta

razon se propone gue sean pocos nifios a observar alos pequeiiosy evaluar sus procesos.

Buscaré que el aplicador, sea una persona cordial, atenta a las necesidades de los nifios, s
es que esta dentro de sus posibilidades € ayudarlo. Durante la evaluaciéon e aplicador
deber&



e Escuchar atentamente a los nifios para poder realizar un feedback correcto vy

enriquecedor.

e Ser paciente por aquel nifio que requiera mayor tiempo para responder los

problemas.

Dentro de esta evaluacion se utilizara un cuadernillo de gjercicios para ver si de esta
manera el nifio esta reconociendo la recta numérica, si logra redlizar la grafia, €l resultado

correcto y paratener una evidencia mas de los avances de |os nifios.



NOMBRE:
EDAD:
USO DE LA PROPUESTA DIDACTICA COMPUTACIONAL: Sl NO

Evaluacion
INDICACIONES. RESPONDE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS MATEMATICOS Y REGISTRA TU RESPUESTA EN EL
CUADERNILLO.

1. APLICADOR. Selesmostrara alos nifios un tren.
-¢me ayudan a contar? - ¢Cuantos vagones tiene € tren?- ¢Escribanlo en la
primera paginade tu cuadernillo?

1. ¢Cudntos vagones tiene el tren?

RESPUESTA:
VALOR: 10



INTENCION. Conocer que implica un problema en donde el nifio, al resolverlo, pone en juego sus capacidades y saberes
El aplicador escribira notas acerca de que si € nifio presenta los principios de conteo. En cual se encuentra. Observar s e nifio

dominalaserienuméricaoral.

2. APLICADOR. Sele mostrarala siguiente paginadel cuadernilloy sele

pedira que continte con € conteo de |os coches, poniendo que nimeros

siguen.

-Ahora debemos de continuar con la cuentay anotar que nimeros siguen
en larecta

2. ¢Qué numero sigue en la recta numérica?

RESPUESTA:

VALOR: 10



INTENCION. Saber si los nifios conocen ndmeros consecutivos. Revisando € orden estable.

El aplicador observara s € nifio utiliza simbolos convencionales, o lo hace por medio de r epresentaciones

3. APLICADOR. Sele mostrarala siguiente pagina del cuadernilloy sele
pedira que revise los nUmeros que hay dentro de la manzana e identifique
cual es.

-Ahora debemos de comenzar a contar y dime ¢qué numero falta dentro
del conteo?

3. ¢éQué numero falta dentro de la recta numérica?

RESPUESTA:



VALOR: 10

INTENCION. Que € nifio identifique que numero falta dentro de la recta numérica.

3. APLICADOR. Mostrarles alos nifios lalamina del cuento “1001
ciudades. Cosas que buscar en pueblosy ciudades. (2006)Milbourne, Anna.
Ed. Al sol solito. En lapagina 16, mostrérselasy preguntar:

-¢Cuéantos arboles ves en lalamina? (Escribelo en el espacio
correspondiente de tu cuadernillo)

-éy perros?

-¢y cuantos columpios observas?




4. Escribe en tu cuadernillo cuantos arboles contaste, cuantos perros hay y el numero de columpios que observaste dentro de la

imagen.

RESULTADO: ARBOLES PERROS COLUMPIOS
VALOR: 15 (5 C/U)

APLICADOR. El aplicador lesleeraalos nifios e problemay les daratiempo
parareflexionar, l10s nifios deberan marcar €l nimero que corresponda.

5. Sila chica de la imagen que trae tres perros se le soltaran dos. écuantos perros tendria ahora?

RESPUESTA:
VALOR: 10

INTENCION. Que el nifio logre resolver el problema matemdtico de mejor manera.



El aplicador observaray podra preguntar al nifio si comprendié e problema, observara s sabe qué hacer, como procesa los
datos, ¢utiliza fichas? ¢dedos?

6. Lafamilia que esta de picnic, llevaba ocho dulces en la bolsa, pero el sefior puso 2 mas. ¢ Cuantos dulces tengo ahora?

RESPUESTA:
VALOR: 5
INTENCION. Observar de que manera el nifio logra agregar elementos a un conjunto.
El aplicador debe anotar que hizo € nifio pararesolver e problema.
7. Elvaquero tiene 5 caballos y 2 yeguas. ¢ Cuantas yeguas le hacen falta para tener la misma cantidad que de caballos?
RESPUESTA:
VALOR:10

8. Tengo tres manzanas en una mano y en la otra tengo cuatro. ¢ Cudntas manzanas tengo en total?

RESPUESTA:



VALOR: 5

9. De lasiguiente imagen cuenta el nimero de coches que hay en la ciudad y sefiala el numero que te resulte.

e Solicitarle a ver si lo puede registrar o lo compara con la recta numérica

RESPUESTA:
VALOR: 10 (SI LOGRA REGISTRARLO)
5 (SI SOLO LO CUENTA Y NO LOGRA REGISTRARLO)

10. Ayer vendieron tres manzanas del mercado que ya no estan, ¢ Cuantas manzanas habia si en el mercado quedaron 2?

RESPUESTA:
VALOR: 15

Cuadernillo de ejercicios



Nombre:




""_.._'._"'i

Recta numérica

INDICACION. Cuenta los vagones y dime ¢cuantos tiene este tren?

RESPUESTA:

INDICACION. ¢Qué numero sigue?



RESPUESTA:

INDICACION. ¢Qué nimero falta dentro del conteo?




RESPUESTA:




OBJETO

CANTIDAD

Resolucién de problemas




Respuesta:

7. Resolucion de problemas



Resultado:




8. Resolucion de problemas

Resultado:




9. Resolucion de problemas

YICACION. Cuenta los vagones y dime écuantos tiene este tren?

Resultado:

10. Conteo de personas.




Resultado:




Tabla

A

ANEXO 3

Valores criticos para el analisis de varanza unifacterial por rangos de

Kruskal-Wallis, Ky

Tamafio de las muestras a

" IR " 0 0.5 0.0 0.005 0.007

z z z 335

3 z 1 438

3 2 2 471 471

3 3 1 q57 514

3 3 2 456 Aah

3 3 3 45z ] 730 730

4 z 1 450

4 2 2 445 53

4 3 1 405 521

El 3 2 451 a4 X 700

4 3 3 471 E] B.75 R a0z

4 4 1 EXE 457 BT

4 4 2 455 545 704 L

] ] 3 355 5E 714 ] Baz

4 4 4 455 50 7 EE &.00 G5

5 2 1 43 500

5 z z 436 516 X

5 3 1 a0z EYT

] 3 2 455 535 6.82 ERE]

5 3 3 455 555 ] 751 ERE)

5 4 1 300 458 505 7 o6

5 ] z 354 BT Tz 7T ERE

5 4 3 455 K] 744 701 B50

5 4 4 452 Ahz2 776 .14 9.00

5 5 1 411 513 731 715

5 5 2 4z 5 a4 7 AT 3.13 EYEE]

5 5 3 354 511 754 Bad FI

5 5 4 a53 564 7T N Uz

5 5 5 456 ] 705 372 FYE]
hiuestras grandes 4 fi1 589 0.21 10 5 13.82

La ausencia de una entrada en los extremos indica que la distribucién
puede no tomar los valores extremos hecesarios. Adaptada delatablaF en
Kraft,C.H. Yvan Edden.C..A Nonparamelric to siatistics, Macmillan, Nueva

York, 1968,



Cuadro comparativo

METODO CONVENCIONAL

PROPUESTA
COMPUTACIONAL

DIFERENCIAS

La manera en que el
método convencional
ensefia la recta numérica
principalmente se basa
en que los nifios
mencionen la  recta
numérica, en donde
repitan y repasen una
hoja con un ndmero uno
grande y lo hagan con

diferentes colores.

Se pretende que los
ninos ya tengan cierto
conocimiento previo para
poder utilizar esta
propuesta

computacional, se
pretende, con lo que
respecta a la recta
numeérica los nifos
puedan hacer uso y juego

de los numeros

Ya que conocen la recta
numérica se les pide que
comiencen a escribirla
en su cuaderno, en
ocasiones a manera de
repeticién y al final de la
hoja que dibujen el
nimero de objetos que
estan aprendiendo.

En algunas ocasiones
durante toda la jornada
escolar, se hace todo con
el numero que se esta
ensefiando, es decir,
cantar una cancion,
tomar este numero de

crayolas, repetirlo, etc.

reconociendo cual de los
conjuntos tiene mayor
cantidad de elementos.
Reconociendo que
numero falta dentro de la
recta numeérica.

Eligiendo el numero que
corresponda a la
cantidad de elementos
que se le estan

presentando.

Dentro de la adicién es
gue el nifio experimente

dentro de los dos niveles




Dentro de la resolucién
de problemas de adicion
a los nifos suelen hacer
una actividad general, es
decir, con todo el grupo
y comienzan: A Memo le
dieron dos manzanas (la
maestra las muestra las
dos manzanas) pero al
salir de su casa su tia
Cleta le dio otras dos
maestra

manzanas (la

saca otras dos

manzanas). ¢Cuantas
manzanas tiene en total
Memo? (y ella les dice
comencemos a contar: 1,

2,3,4)

que se proponen dentro
de la propuesta
computacién  si  con
objetos (con un nivel
basico) o con numeros
convencionales (con un
nivel superior al que lo
hace con objetos). Si ellos

no llegan a la respuesta

correcta la rutina no
podrd correr, pero
también se  aceptan

errores, y estos estaran

contabilizados.

Lo mismo ocurre dentro

Lo que ocurre dentro de
la sustraccion es muy
similar a lo que ocurre
en la adicion. Pero les da
poca o nula interaccion
con el individuo (nifo),
no ocurre un feedback,
la maestra poco puede
escuchar, lo que el nifio
puede necesitar, el como

lo estd comprendiendo.

de suStraccion en
comparacion con la

sustraccion.

La igualacidon tendrd un

proceso similar como en




En muy pocas ocasiones
he observado o he
conocido como las
docentes trabajan con
los nifos la igualacion,
quizd porque casi no se
toma en cuenta. Algunas
de ellas toman fichas, las
colocan y las tratan de
igualar, pero en pocas
ocasiones se llega a este

proceso.

SIMILITUDES

Se complejiza la manera
en que el nifio devolverd
las respuestas.

Daremos uso de los
numeros y los problemas
matematicos

Se pretende darle un uso
efectivo y datil a las
matematicas

Desarrollar en los nifos
un pensamiento critico y
habilidades  necesarias
para detectar

informacidn valiosa.

Este feedback no se
alcanza a completar a
menos que tomemos
como resultado de este
feedback el reporte que
se estard generando al
darle uso a esta
propuesta
computacional.

Daremos uso de
problemas matematicos
y numeros

Se pretende dar un uso
efectivo y cotidiano a las
matematicas

Desarrollar en los nifos

un pensamiento critico y




habilidades necesarias
para detectar

informacion valiosa.

INNOVADOR

Lo que considero
novedoso dentro de mi
propuesta computacional
es novedosa, porque se
le da la atencion al nifio
gue necesita, los ensayos
y los errores que pueda
este cometer y lo pueda
corregir.

De cierta manera se
entabla una
comunicacion o dialogo
(trunco, si se desea ver
asi) a los ejercicios que
resuelve el nifio, el
reporte que se genera y
las adecuaciones que el
docente debera de hacer
para apoyar al desarrollo
de competencias
matematicas del nifio.
Fortalecer el andlisis,
comprensiéon de datos y
resolucién de problemas
ya que no lo dejard pasar
de respuesta hasta que
no logre resolver el

problema, pero no




estard la maestra
apurada por  seguir
atendiendo a los otros
nifios y truncar el
pensamiento y analisis
que el nifo estard

haciendo

Entenderemos como feedback, € “dialogo” que se establece entre dos agentes, es decir,
uno dando informacién, e otro responde, cuestiona 0 comenta y € primer agente le
corroborao le corrige 1o que tengamal.




